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Ob BLUE ANGELS wohl den "blauen Engel" für umwelt- 
freundliches Fliegen verliehen bekommt? Denn wo fliegt 
sich's schon umweltfreundlicher als auf Ihrem PC, AMIGA, 
ATARI ST oder COMMODORE 64? Und wo können Sie 
Formationsflug aus zwei Perspektiven steuern: Mit Sicht aus 
dem Cockpit oder mit Blick auf die gesamte Formation! 
Übrigens, wenn Sie im Formationsflug keine allzu gute 
Figur machen, einen "Freiflug" bieten Ihnen die 
BLUE ANGELS allemal! 



Informationen? 
Coupon ausfüllen und abschicken 
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Name:_ 
Straße:. 
PLZ:_ 



Ort:. 
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An: Ariolasoft GmbH, 
HaupstralJc 70, 4S35 Rietberg 2 
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POWER PLAY 

INTERN 





Auf dieser Ta- 
fel gab's ein 
Lynx-Demo zu 
bewundern 



Willkommen 

Mögen Sie spannungsgeladene Weltraumduelle? 
Sind Sie Fan von realistischen Simulationen? 
Steuern Sie gerne Rollenspieltruppen auf der Suche nach 
dem goldenen Kalb? Oder zermartern Sie sich den Kopf 
über knifflige Rätsel im neuesten Abenteuerspiel? Mit ei- 
nem Wort: Spielen Sie gerne? Dann sind Sie bei uns richtig aufgehoben. 
In POWER PLAY geht's ausschließlich um Ihr Hobby: Computer- 
und Videospiele. Unser Team besteht aus fünf Redakteuren, die' 
Sie monatlich mit News versorgen werden. 

Den Hauptteil im Heft nehmen die Spieletests ein. Jede wich- 
tige Neuerscheinung wird gründlich unter die Lupe genom- 
men und bewertet. Zu den Tests kommt ein ausführlicher Sonder- 
teil mit Tips zu schweren Spielen sowie ein ausgedehnter Teil zu 
aktuellen Neuheiten. In unseren Schwerpunkten erfahren Sie Wis- 
senswertes zu Soft- und Hardware; Sie lesen Interviews mit be- 
kannten Programmierern, stöbern in Testübersichten - alle Rubri- 
ken aufzuzählen, würde den Rahmen dieses Editoriais sprengen. 



Je aktueller, desto besser: Kurz vor Redaktionsschluß besuchte 
Microprose-Mitarbe'rter Martin Moth die Redaktion und brachte 
das heißersehnte "Midwinter". Redakteur Michael Hengst fing Feu- 
er und spielte Midwinter bis morgens um fünf Uhr, was auf einen 
hohen Suchtwert-Koeffizienten schließen 
läßt An dem Spiel werden noch \terbesse- 
rungen vorgenommen. Eine Vorschau auf 
das Schnee-Drama findet Ihr im AktuellTeil. 



Ab sofort mo- 
natlich News, 
Tips und Trends 





Spielsucht anderer 
Art in Las Vegas 



Redakteur Anatol Locker fuhr zur CES-Messe 
nach Las Vegas ("Meine Meinung zu Geldspiel- 
Automaten? Äußerst münzschluckend.") und besuchte 
anschließend Software-Firmen in San Francisco. Er brachte im Handgepäck 
nicht nur Game Boys (Nintendos neuestes Handheld-Videospiel) für die ge- 
samte Redaktion mit (die seitdem Tag und Nacht im Einsatz sind), sondern 
auch noch die Neuheiten der amerikanischen Software-Szene — unter ande- 
rem auch das riesige Rollenspiel "Champions of Krynn". 
Einen ausführlichen Test findet Ihr im ComputerspielTeil. 



So - und jetzt viel Spaß beim Spielen 
wünscht das 



Neuheiten 
aus Amerika? 
Schlagt im 
Aktuell-Teil 
nach. 




"Mister 
Microprose" 
Martin 
Moth 
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Gruselspaß mit den "Aliens" -Automaten: 

Die Burschen sind garantiert keine Pflanzenfresser 




8 



Die Straßenkreuzer der 50'er Jahre aus "Street Rod" 
waren nur ein Hit der CES-Messe 




Aktuell 



Neuheiten aus Übersee: 
Bericht von der Consumers 

Electronic Show 8 

Aus der Programmierküche 
der "Populous"-Erfinder: 
Das neue Spiel von Bullfrog 16 
Exklusiv: Die Bitmap-Brothers 
berichten über ihr neuestes 
Action-Adventure "Cadaver" 18 

■ Über die Schulter geblickt: 
Erste Eindrücke zu 
Microproses "Midwinter" 20 

Schnipsel aus der 
Softwareszene 22 



Software-Charts und 
Hitparaden 



Creme de la Creme: 
Die POWER-PLAY- 
Bestenliste 



Musik, Bücher, Filme 



Rubriken 



So bewerten wir 



Software-Charts und 
Hitparaden 



28 



69 



114 



Interview: POWER PLAY 
spricht mit den "Dungeon- 
Master"-Machern 116 



Computerspiele' 
Tests 



Stellenanzeige: 
Redakteur gesucht 



30 



■ Der Beste Spielekenner: 
Gewinnt eine Traumreise 
n ach Disneyworld 32 

Starkiller, der wildeste Comic 
der Galaxis 72 



High Scores: Hall of Farne 


74 


Leserbriefe 


75 


Euer Forum: Club Ecke 


77 


Impressum 


103 


Vorschau auf die 




kommende Ausgabe 


118 



I Champions of Krynn 


38 


■ Starflight II 


40 


■ Starflight 1 


42 


Drakkhen 


44 


Y's 


44 


Bloodwych 


45 


Füll Metall Planete 


45 


East vs West 


46 


Blue Angels 


46 


A 10 Tank Killer 


48 




Unter der Lupe 



t% y Tragbar, batteriefres- 
Jmw send und bunt: 
Wie gut ist das "Lynx"? 



Das Lynx im Test 



27 



28 



■ Die 30 besten Spiele für 
Amiga und Atari ST: Software, 
die man haben muß 90 
Großer Vergleichstest 
PC-Engine und Mega Drive: 
Welche Konsole ist besser? 105 



Harpoon 
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Indianapolis 500 


50 


Bodo's Super Soccer 


52 


World Trophy Soccer 


52 


David Wolf 


77 
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Space Ace 


80 


Retrogade 


81 


Teenage Mutant Ninja Turtles 81 


Bruce Lee 


83 


Wild Streets 


83 


Kurz-Tests 


The Cycles, Stryx 


84 


Pinball Magic, Warp 


84 


The Day of the Viper, 




Chase H.Q. 


84 


Street Cred Football, 




Fighter Bomber 


84 


Maniac Mansion, 




The Untouchables 


85 


Fighter Bomber, Sentinel 




Worlds: Future Magic 


85 


Populous, Nevermind 


85 


Austerlitz, Xenon II 


85 


North & South, 




Tom & Jerry II 


88 


Typhoon Thompson, 




Overlander 


88 


Super Cars, Blue Angles 69 88 


Postman Pat, E.S.S. 88 


Conflict Europe, Operation 




Hinkelstein 


89 


Safari Guns, 




Dr. Dooms Revenge 


89 


Bad Company, Snare 


89 


Ghostbusters II, Hole-in-One 89 



Metal Gear 



Teenage Mutant Ninja Turtles 99 



World Games 



100 



Battie Out Run 



100 



Computerspiele-Tips 

Tip des Monats: Space Ace 54 



Tatsujin/Truxxton 



104 



Rock'n Roll 



54 



Kurz-Tests 
Videospiele 

Golf, Knight Rider Special 102 



Leisure Suit Larry I 



56 



Beach Volley 



58 



Ultima I 



59 



Dragon Wars 



60 



Rings of Medusa 



63 



It came from the desert 



64 



Wizard & Warriors 



102 



Robowarrior, Doramon 



103 



Curse, USA Pro Basketball 103 



Automatenspiele' 
Tests 



Aliens Block Hole, Capcom 
Bowling, Dynamite Duke, Mid- 
night Resistance, Super Ma- 
sters Golf, World Cup Soccer 
'90 110 



POKE-ECKE: Ghouls'n Ghosts, 
Leonardo, Power Drift, 
Never Mind, Battie Squadron, 
New Zealand Story 66 
Video-Spiele-Tips 
Neutopia, Shinobi, Gunhed, 
Section Z 66 
Out Run 3D, Ordyne, Yaksa, 
Super Mario Bros. 2, Side 
Arms, Wonderboy in Monster- 

land, CD-ROM 67 

Thunderforce, Bloody Wolf, 
Drunken Master, Super Hang 
on, Captain Silver, 
Golvellius 68 

Players Guide: Der Zauber von 
Dragon Spirit 112 
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Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert, verrät 
Euch diese 
Seita 





In POWER PLAY gibt es ein 
einheitliches Bewertungssy- 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests verwen- 
den. Alle Programme werden 
von uns in drei Kriterien bewer- 
tet: Grafik, Sound und Gesamt- 
Wertung. Jedes Spiel kann 
mindestens und höchstens 
100 Prozent erhalten. Die Wer- 
tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt". 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farben, Spri- 
tes, Animation und Scrolling 
berücksichtigt. Beim Sound 
spielen sowohl die Musik (tech- 
nische Qualität, Komposition) 
als auch die Effekte eine Rolle. 
Am wichtigsten ist jedoch die 
Gesamt-Wertung, die bei uns 
POWER-Wertung heißt. Sie 
sagt aus, wieviel Spaß ein Pro- 
gramm macht, und wie hoch 
die Spielmotivation ist. Grafik 
und Sound fließen ebenfalls in 
die Gesamtwertung ein, doch 
der Spielspaß ist für Sie letzt- 
endlich entscheidend. Umset- 
zungen von bereits getesteten 
Programmen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz zu 
sparen. Besonders gute oder 



namhafte Spiele testeten wir 
natürlich ausführlich. 

Die Qualität der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Deshalb be- 
werten wir jede Version ein- 
zeln. Ihr findet alle Wertungen 
der verschiedenen Versionen 
in dem "Steckbrief-Kasten", 
der bei jedem Test steht. Sollte 
die Version eines Spiels später 
erscheinen, findet Ihr den ent- 
sprechenden Hinweis im 
Steckbrief. Wenn das Pro- 
gramm dann eintrifft, berichten 
wir Euch darüber in der Kurz- 
Test Rubrik. Es kann auch vor- 
kommen, daß Ihr auf ein "nicht 
geplant" stoßt: Dann soll das 
Spiel, laut Angaben der Soft- 
warefirma, für diesen Compu- 
tertyp nicht erscheinen. Soll- 
ten sich hier Änderungen erge- 
ben, berichten wir Euch selbst- 



verständlich darüber. Außer- 
dem vergeben wir zwei 
"Awards": Das POWER- PLAY- 
Prädikat und die PO- 
WER-PLAY-Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie- 
ren. Wir vergeben diese Aus- 
zeichnung sehr selten. Ihr 
könnt Euch dafür sicher sein, 
daß alle Spiele, die dieses Prä- 
dikat erhalten, auch wirklich ihr 
Geld wert sind. Für die PO- 
WER-PLAY-Gurke gilt das 
krasse Gegenteil. Sie ist den 
Spielen vorbehalten, die mise- 
rabel abschneiden und sich 
bei aller Liebe nur unter die Ka- 
tegorie "grausam, aber wahr" 
einordnen lassen. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten des jeweiligen 



Computers. Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls seine Rolle, da 
im Lauf der Jahre die Compu- 
tertypen immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Unter jedem Test 
(mit Ausnahme der Kurz-Tests) 
seht Ihr ein Bild von dem/den 
Redakteur/en, die das Spiel 
getestet haben. Ihr Mienen- 
spiel läßt darauf schließen, 
welchen Eindruck das Pro- 
gramm auf den Tester machte. 
Dieses "Wertungsgesicht" 
drückt die rein subjektive Mei- 
nung des Testers aus; Grafik-, 
Sound- und POWER-Wertung 
werden von der gesamten Re- 
daktion bestimmt. hl/al 



PC-Computer- 
Center und 
Shops gibt es in: 



AUGSBURG 

Tel. (0821) 5705750 

3 x in BERLIN 

Tel. (030) 7523055 
Tel. (030) 3332008 
Tel. (030) 6034056 

DÜSSELDORF 

Tel. (0211)736214 

ERLANGEN 

Tel. (09131) 32856 

ESCHBORN 

Tel. (06196) 42821 

ESSEN 

Tel. (0201) 233515 

GERSTHOFEN 

Tel. (0821) 495029 

ISERLOHN 

Tel. (02371) 23643 

KEMPTEN 

Tel. (0831) 71086 

KREFELD 

Tel. (02151) 1503 



GAMESWORLD 

präsentiert 

die 
PC-Engine 
bei PC 




PC-Computer- 
Center und 
Shops gibt es in: 



MAINZ-HECHTSHEIM 

Tel. (06131) 85095 

MEMMINGEN 

Tel. (08331) 47097 

MONTABAUR 

Tel. (02602) 3467 

NEU-ULM 

Tel. (0731) 81018 

NÜRNBERG 

Tel. (0911) 208084 

PASSAU 

Tel. (0851) 52007 

REGENSBURG 

Tel. (0941) 95085 

SAARLOUIS 

Tel. (06831) 80095 

WEIDEN 

Tel. (0961) 46105 

WEITERSTADT 

Tel. (06151) 895834 




x in 
Deutschland 



PC - IMMER IN IHRER NÄHE. PC - IMMER IN IHRER NÄHE 




Nachschub für Disketten- 
Laufwerke und Modul- 
schächte: neue Software von der 
Winter-CES rückt an 



Messestände müssen teu- 
rer als Prunksuiten in Lu- 
xushotels sein: Auf der "Con- 
sumers Electronics Show" in 
Las Vegas gab es nur wenige, 
dafür aber riesige Stände der 
Spielefirmen. Die meisten Soft- 
warehäuser präsentierten ihre 
Neuheiten nicht, wie sonst üb- 
lich, in der "West Hall" des 
"Convention Center", sondern 
in teuren Hotel-Suiten. Das 
Software-Haus Origin zog so- 
gar in einen Wohnwagen, der 
auf einem Parkplatz nahe der 
Messe stand. 

Wie immer findet Ihr die al- 
phabetische Übersicht "Was 
erscheint für meinen Compu- 
ter" am Schluß des Messebe- 
richtes. 

Accolade 

Kanonenboote waren bisher 
noch nie Gegenstand einer Si- 
mulation, also nahm sich der 



Activision 

John McCIane, den Helden 
des Action-Thrillers Die hard, 
darf man jetzt im gleichnami- 
gen Computerdrama bewun- 
dern. Das Spiel hält sich eng 
an den Film. Man steuert John 
durch einen Wolkenkratzer, 
sammelt Waffen, plaziert Bom- 
ben und schaltet die ungelieb- 
ten Terroristen aus. Ob das 
Spiel so spannend wie der Film 
wird, wird sich zeigen; auf den 
ersten Blick sah's recht interes- 
sant aus. 

Mechwarrior ist ein Stahl- 
und Waffen-Epos aus der 
"Battletech"-Reihe. Erste Grä- 




fe I 




In den Prunksuiten des brandneuen »Mirage«-Hotels stellten viele Software 



Software satt 




Mario-Tapeten, Zelda-Pantoffeln, Metroid-Uhren: "Nintendo-Mania" 



"Steel Thunder-Programmie- 
rer des Themas an und pro- 
grammierte Gunboat: River 
Combat Simulation. Man flitzt 
in einem schwerbewaffneten 
Boot über die Flüsse Vietnams 
und erledigt viele, kleine Mis- 
sionen. Grafisch sah Gunboat 
recht interessant aus: Die In- 
nenansicht des Boots war digi- 
talisiert, während die Umge- 
bung aus Polygon-Grafik be- 
steht. Es wird Tag- und Nacht- 
Missionen geben, einen Haufen 
Waffen und natürlich eine Aus- 
wahl handverlesener Gegner 
— es soll im März erscheinen. 



f iken bekam man schon auf der 
PC-Show in London zu sehen, 
jetzt konnte man spielen. Der 
Spieler patrouilliert mit seinen 
Kampfrobotern (sog. "Mechs") 
durch eine dreidimensional ge- 
zeichnete Landschaft. Mit ihm 
tappen drei weitere Mechs, die 
vom Computer gesteuert wer- 
den. Trifft man auf die Böse- 
wichte, beginnt eine wilde 
Schießerei. Danach läßt man 
die verlorenen Hitzeschilde, 
ausgebrannten Laser und ver- 
bogenen Kanonen für teueres 
Geld reparieren. Sinn des 
Ganzen: Eine wertvolle Tro- 



phäe soll zurückerobert wer- 
den — der Spielstand ist gott- 
lob speicherbar, denn die Geg- 
ner sind zahlreich. 

An Deathtrack wird immer 
noch fleißig programmiert. In 
diesem Rennspiel braust der 
Spieler mit einem futuristi- 
schen Gefährt über eine Renn- 
strecke — soweit nichts Neues. 



flicken und aufpolieren. Immer 
noch in Entwicklung ist Grave 
Yardage, eine verrückte Foot- 
ball-Simulation mit einer Mann- 
schaft aus Zombies. Um ans 
Leder zu kommen, bearbeitet 
man seine Gegenspieler mit 
Klauen, Messern und Keulen. 
Außerdem wurde die F-14 
Tomcat Simulation angekün- 




I".. ' *" * 
i Whntr da 
tto ehe ' 
;tM ccf tnin? 
Ti -nVi T Üiii« 
Bad Blood, der neueste Streich des »Times of Lore«-Programmierers 



Daß man allerdings verschie- 
dene Waffensysteme auf den 
Vordermann ansetzen kann, 
gibt dem Ganzen eine erfreuli- 
che Note. Wer stark ange- 
schossen wurde, läßt sich in 
den Boxen wieder zusammen- 



digt — der Flieger ist allen "Top 
Gun"-Freunden wohl bestens 
bekannt. 

Atari 

Atari drückte in einer Suite 
des edlen Mirage-Hotels das 
neue Hand-Held-Videospiel 
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"Lynx" allen interessierten Be- 
suchern zum Testspielen in die 
Hand. Gespielt wurden Elec- 
trocop, Blue Lightning, The 
Gates of Zendocon und Klas- 
siker California Games, ange- 
kündigt sind Gauntlet, Chip's 
Challenge und Monster De- 
molition. Einen ausführlichen 
Test des Lynx und der Module 
findet Ihr in dieser POWER- 
PMV-Ausgabe. 

Avalon Hill 
Neu von Avalon Hill: Com- 
bots läßt den Spieler Roboter 
entwerfen, die er dann in ei- 
nem strategisch scharfen 



Shoot it! freuen. Die Grafik ist 
farbenfroh, hochauflösend und 
flott; das Spiel ist eine Action- 
hatz mit fünf feinscrollenden 
Levels und einem Batzen Ex- 
trawaffen. Football-Fanatiker 
können sich bei differenzierter 
Taktik und Play-Offs mit Play 
Maker Football für Stunden 
beschäftigen. Neu ist hier, daß 
man keine vorgegebenen Stra- 
tegien wählt, sondern selber 
auf einer Tafel zeichnet. 
California Games 

Nach dem Knobel-Knüller 
Block Out kommt Street Rod, 
eine nette Simulation mit viel 
Flair um Straßenkreuzer der 
50'er Jahre. Außerdem Tun- 
nels of Armageddon, ein 
Rennspiel in 20 engen Tun- 
nels, das allerdings nicht um- 
werfend gut aussah und vor- 
erst nur für den Apple II er- 
scheinen wird. 

Cinemaware 

Die Crew um den gewichti- 
gen Bob Jacob schlägt wieder 
auf dem Sportspiel-Sektor zu. 
T.V. Sports: Basketball und 
T.V. Sports: Baseball sind bei- 
de mit denselben Features 
ausgestattet, die schon den 
Vorgänger zum Erfolg geführt 
haben: exzellente Grafik, um- 
fangreiche Spieler-Statistiken 
sowie Meisterschaften werden 
geboten. Fußball-Fans aufge- 
paßt: Laut Bob Jacob ist eine 
Fußball-Simulation in Vorberei- 
tung, ein genauer Erschei- 
nungstermin steht aber noch 
nicht fest. 

In Wings steuert der Spieler 
einen flotten Doppeldecker 
aus dem ersten Weltkrieg vom 
Pilotensessel. Im Gegensatz 





Statt einer Pappbox eine Walnußholz-Kiste: die Edel-Version von »Ishido« 



Kampf zerballern kann. Außer- 
dem gesichtet: Das Schwerter- 
und Helden-Epos Legends of 
the Lost Realm. 

Broderbund 
Wer eine VGA-Karte im PC 
hat, darf sich auf If it moves: 



zu Flugsimulatoren braucht 
man sich nicht um Landeklap- 
pen oder Fahrgestell zu küm- 
mern: Hier geht es lediglich um 
puren Luftkampf. Wenn sich 
ein feindliches Flugzeug hinter 
dem eigenen einpendelt, wird 



auf die Außenansicht umge- 
schaltet. So sieht man beide 
Flugzeuge von hinten und 
kann jetzt besser Schüssen 
ausweichen. Sowohl Sound 
als auch Grafik waren beein- 
druckend; dementsprechend 
war das Spiel umlagert. 

Wer immer noch nicht genug 
von der Amiga-Ameisenplage 
hat, für den erscheint die Zu- 
satzdiskette mit neuen Strate- 
gien. It came from the desert 
II: Antheads läuft nur mit dem 
Hauptprogramm "It came from 
the desert". Was Cinemaware 
auf dem CD-ROM-Sektor zu 
bieten hat, lest Ihr im Kasten 
auf Seite 10. 

Dynamics 

Dynamics-Boss Jeffrey Tun- 
nel präsentierte höchstpersön- 
lich die beiden Neuheiten von 
Dynamics. A-10 Tank Killer ist 
eine "Panzerknacker"-Flugsi- 
mulation erster Güte, David 
Wolf, Secret Agent ein gra- 
fisch opulentes James-Bond- 
Abenteuer. Die Tests beider 
Programme findet Ihr in die- 
sem Heft. 

Epyx 

Das hauptsächlich für Sport- 
Simulationen bekannte Soft- 
warehaus Epyx hatte in den 
letzten Monaten erhebliche 
Schwierigkeiten. Inzwischen 
ist die Firma von knapp 200 
Mitarbeitern auf 25 Personen 
geschrumpft. Epyx-Präsident 
John Brazier kommentierte: 
"Wir waren einfach zu groß. 
Wir haben uns zurückgezogen 
und alles neu organisiert; jetzt 
versuchen wir's wieder in alter 
Frische. Natürlich kommen 
auch neue Computerspiele 
von Epyx, unser Hauptinteres- 
se liegt allerdings bei den Vi- 
deospielen". Der Grund: Epyx 
ist wesentlich bei der Entwick- 
lung des "Lynx" beteiligt ge- 
wesen. Man darf also weitere 
Module erwarten. 

Electronic Arts 

Electronic Arts hatte viele 
Neuheiten zu bieten. Skifahrer 
und Schneeliebhaber werden 
ihren Spaß mit Ski or Die ha- 
ben. Wer sich bei dem Namen 
sofort an "Skate or Die" erin- 
nert, liegt richtig: Ski or Die ist 
der Nachfolger. Grafik-Spezia- 
list Michael Kosaka zeichnete 
die Grafiken. Knifflige Snow- 
board-Tricks im Eiskanal, wa- 
gemutiger Kunstsprung, eine 
scharfe Rodelpartie auf Auto- 
reifen und eine wilde Schnee- 
ballschlacht sind im Angebot. 
Emperors of Rome ist eine 
weitere Chance, verschlafenen 
Lateinunterricht nachzuholen. 
Hier geht's nicht um Ablativ 
oder Vokabel-Pauken, sondern 
um eine Mischung aus Wirt- 
schafts-, Strategie und Rollen- 
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Spiel. Das Spiel 
basiert auf hi- 
storischen Fak- 
ten, man kann 
sogar Kleopatra 
besuchen. Im 
I ■ Spiel gibt's 

| mehrere Acti- 
on-Sequenzen: 
Man lenkt wie 
einst Ben Hur 
einen Wagen 
durch die Arena oder kämpft 
mit karthagischen Schiffen im 
Mittelmeer. Und wer den lästi- 
gen Brutus nicht mag, schickt 
ihn auf einen langen, langen 
Feldzug. 

Gleich vier Helicopter hat 
man in der Simulation LHX At- 
tack Chopper verbraten: Apa- 
che, Blackhawk, Osprey und 
LHX. Außerdem stehen drei 
Kampfgebiete im Angebot: Li- 
byen, Vietnam und — inzwi- 
schen wohl überholt — die 
DDR. Vor jedem Einsatz sucht 
man den passenden Helicop- 
ter und donnert los. Neben 
zoombaren Karten gibt's fünf 
Schwierigkeitsgrade sowie ei- 
ne gute Auswahl an Missionen. 
Außerdem gesichtet: Low 
Blow, eine Kick-Box-Simula- 
tion mit manchem unerlaubten 
Schlag und Starf light II — den 
Test zu diesem Spiel findet Ihr 
in dieser Ausgabe. 

Infocom 

Erst zogen sie von der Ost- 
zur Westküste, jetzt stellen sie 




»Wings«: Wo der Rotor rumpelnd knattert, dem Pilot das Schälchen flattert 



Eine deutsche Version wird er- 
wogen. 

Interplay 

Nach "Dragon Wars" arbei- 
tet Interplay am nächsten Rol- 
lenspiel: Lord of the Rings. Es 
wird auf die berühmte Tolkien- 
Saga "Herr der Ringe" zurück- 
greifen und sich sehr am Buch 
orientieren. Wer sich optimal 
vorbereiten will, sollte schon 



genschaften und mehrere Waf- 
fen. Sie stellen die optimale 
Kombination für die 12 Missio- 
nen zusammen; der Kampf 
verläuft sehr komplex und stra- 
tegisch. Schlichter geht's da- 
gegen beim Adventure At 
Earthrise zu, das sich schwer 
an "Space Quest" orientiert. 
Ein alter Minenasteroid steuert 
plötzlich auf die Erde zu: Sie 





Vier Wagemutige in Erwartung der Killer-Ameisen... 



...und die Schauspielerin Laureen McKim 



das Science-fiction-Rollen- 
spiel Circuit's Edge vor. Das 
Spiel hat mit den alten Textad- 
ventures herzlich wenig zu tun: 
Es ist ein Rollenspiel im Stil 
von "Mines of Titan". Circuit's 
Edge spielt im waschechten 
Cyberpunk-Milieu. Die Spielfi- 
gur kann sich "Skill-Chips" im- 
plantieren lassen und verän- 
dert damit ihre Persönlichkeit. 
Man muß sich mit 30 Personen 
auseinandersetzen, nicht jede 
ist dem Spieler gut gesonnen. 



das Lesen anfangen (ca. 1500 
Seiten warten...). Auf der Mes- 
se gab es die ersten Grafiken 
zu sehen: Die Party läuft, von 
oben besehen, quer durchs 
Auenland und angrenzende 
Länder. 

Interstel 

Ein Elite-Trupp mehr unter- 
wegs: D.R.A.G.O.N. Force ver- 
setzt den Spieler in die Rolle ei- 
nes Platoonführers. Jeder sei- 
ner 14 Soldaten hat ein eige- 
nes Kampfprofil, Charakterei- 



gehen los, um nach dem Rech- 
ten zu sehen. 

Konami 
Konamifans haben einen 
Grund zum Jubeln: Die Klassi- 
ker Blades of Steel, Castleva- 
nia, Double Dribble, Metal 
Gear und Super C (der Nach- 
folger zum "Contra" -Automa- 
ten) werden für Heimcomputer 
erscheinen. Neben der fanta- 
stischen Eishockey-Simulation 
"Blades of Steel" sah "Super 
C" sehr vielversprechend aus. 



Mit der Turbo 
Grafx ins Kino 



Cinemaware hat etwas 
Neues in petto: die ersten 
interaktiven Filme. Die 
Hardware: Ein Turbo Grafx 
sowie den dazugehörigen 
CD-Spieler plus einen Mo- 
nitor — mehr braucht man 
nicht. Der »Film« wird wie 
normale Fernseh- oder Ki- 
noproduktionen im Studio 
aufgenommen, nachbear- 
beitet, digital geschnitten 
und auf die CD gebannt — 
kein Computergeflimmere, 
keine Computergrafiken, 
sondern Fernsehqualität. 
Um das System vorzustel- 
len, luden Cinemaware und 
NEC zu einer Pressekonfe- 
renz im Ballys-Hotel ein. 
Dort lieferte die Schauspie- 
lerin Lauren McKim eine 
imposante Show. Sie stand 
mit Freiwilligen aus dem 
Publikum vor einer »Blute 
Box« (einem Trick aus der 
Filmwelt, bei dem man ei- 
nen Vordergrund in einen 
Hintergrund einblenden 
kann). Beim Abspielen 
sieht man eine kleine Film- 
sequenz, die an dem Punkt 
stoppt, an dem man ent- 
scheiden muß und damit 
ein weiteres Stückchen 
Spiel aufruft. Das Ergebnis: 
Vier wagemutige Journali- 
sten erledigten unter Anlei- 
tung von Lauren vier gigan- 
tische Ameisen. al 




TOWER OF BABEL Mehr als nur ein Spiel und mehr als nur ein Puzzle: Tower 

Tower of Babel ist ein komplexes 3-D Strategiespiel. Ort of Babel eröffnet eine völlig neue Dimension der 
des Geschehens ist eine verzweigte Plattformanlage mit Strategiespiele ! 
Türmen und Aufzügen - alles in solider 3-D Grafik und 
unter Anwendung neuester Licht- und Schattentechniken. 
Übernehmen Sie die Führung von Robotern! 
Programmieren Sie diese so, daß Sie Probleme und Puzzles 
bewältigen, und interagieren Sie mit anderen seltsamen 
Kreaturen wie "Drücker", "Zieher" und "Greifer". 
Sie haben desweiteren die Möglichkeit, den Spielablauf in 
Realzeit zu kontrollieren. Sie können so zu jedem beliebigen 
Zeitpunkt in den Spielablauf eingreifen. 
Für die Unternehmungslustigeren unter Ihnen wurde 
Tower of Babel mit einem kompletten Spieldesigner 
ausgestattet. Das erlaubt Ihnen, eine Plattform mit Türmen 
und Aufzügen nach individuellen Wünschen zu 
konstruieren. 

Nutzen Sie diese Chance und fordern Sie Ihre Freunde mit 
Ihrer eigenen knifflig-teuflischen Konstruktion heraus. 




WIERD DREAMS 

... ist ein Trip durch die dunklen Korridore des 
Unterbewußtseins - ohne Aussicht auf schockmildemde 
Mittel! 

Sie werden sich wiederfinden in einer Welt der Alpträume, 
skuriler Kreaturen, unheimlicher Augen und seltsamer 
Geschehnisse, einer Welt, die auf dem Kopf steht . . . 
"Weird Dreams ist aufregend. Eines der bizzarsten 
Konzepte, die bislang auf einem Computer zu sehen waren 
und weniger ein Spiel als vielmehr eine Erfahrung". 




MASTERS OF STRATEGY 
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Ein oder zwei 
Spieler gleich- 
zeitig ballern 
sich durch fünf 
horizontal und 
vertikal scrol- 
lende Levels 
und sammeln 
Extrawaffen auf 
l — ganz wie in 
der Spielhalle. 
Außerdem kom- 
men Game-Boy-Besitzer in 
den Genuß des Klassikers 
"Nemesis". 

Lucasfilm Games 
Das Riesen-Adventure 
Loom verspätet sich um ein 
paar Wochen, Ex-Infocom'ler 
Brian Moriarty legt noch letzte 
Hand an das Programm. Um 
die Vorfreude etwas anzuhei- 
zen, lud Lucasfilm zu einem 
magischen Abend mit dem 
wohl weitbesten Zauberer ein. 
Lance Burton gab vor versam- 
melter Softwareprominenz ei- 
ne hinreißende Vorstellung. 

Außerdem in Vorbereitung: 
die VGA- Version von "Indiana 
Jones and the last Crusade" 
mit Grafiken, die wohl für Furo- 
re sorgen werden. Am Stand 
gesehen: Der "Battie of Bri- 
tain"-Programmierer Lawren- 
ce Holland, der seine Flugsi- 
mulation vorführte. 

Microprose 
Kaum hat "Pirates"-Pro- 
grammierer Sid Meier "Sword 
of the Samurai" beendet, ist 
schon wieder ein neues Werk 
im Entstehen. Diesmal hat er 
die Eisenbahn zum Thema 
auserkoren: Der Spieler be- 
kommt eine Million Spielkapi- 
tal, eine Eisenbahn-Gesell- 
schaft und einen Startpunkt. Er 
baut Brücken, legt Schienen, 
kauft und verkauft Loks, tran- 
sportiert Güter und Personen 
und versucht, möglichst 
schnell sein Imperium auszu- 
weiten. Das Spektakel wird in 
vier historischen Perioden 
spielen und wahrscheinlich 
den Titel Golden Age of Rail- 
roads tragen. 

Der U-Boot-Klassiker "Silent 
Service" war ein Hit, warum al- 
so nicht einen Nachfolger pro- 
grammieren? Silent Service II 
wird neue Szenarien und Mis- 
sionen bieten, Freunde von 
Echolot und Tiefenmesser dür- 
fen sich außerdem auf schöne 
Grafiken gefaßt machen. An- 
gekündigt war auch Midwin- 
ter, das Strategiespiel in 
Schnee und Eis. Eine ausführ- 
liche Vorschau über dieses 
Spiel findet Ihr in unserem 
Aktuell-Teil. 

Miles Computing 
Wer sich gerne mit "Papier"- 
Rollenspielen beschäftigt, 
kennt höchstwahrscheinlich 



die vor Superhelden strotzen- 
de "Champions"-Reihe. Die 
Softwarefirma Miles Compu- 
ting teilte in einer Pressekonfe- 
renz mit, daß sie eine Rollen- 
spielserie über die Superhel- 
den-Saga starten wird. Statt ei- 
nes normalen Schwerts also 
den Hitzeblick im Kampf ein- 
setzen — sehr praktisch. Au- 
ßerdem am Stand zu finden: 
Aquanaut — viel Geballer un- 
ter Wasser mit strategischer 
Note. 

Mindscape 

Nach längerer Pause ent- 
warf "Balance of Power- 
Programmierer Cris Crawford 
das Strategiespiel Guns and 
Butter. Sie herrschen über ein 




Michael Jackson gab sein O.K. zu einem neuen »Moonwalker«-Spiel 




»Gunboat: River Combat Simulation 

kleines Land, das lediglich Ka- 
nonen und Güter produziert. 
Je mehr Sie produzieren, de- 
sto schneller können Sie über 
den Computergegner herfal- 
len. Grafisch ist's eher 
schlicht, doch diese Mischung 
aus "Populous" und "Ökolo- 
poly" scheint sehr vielverspre- 
chend zu sein. Superbike Si- 
mulator ist dagegen der neue- 
ste Streich der "Fiendish Fred- 
dy"-Designer. Diesmal braust 
man auf einer Honda RC 30, ei- 
ner CBR 600, Suzuki GSX-R 
oder V-Max über diverse Mo- 
torradkurse. Am Stand war nur 
eine Demo zu sehen, die Ma- 
schinen sollten sich aber un- 
terschiedlich steuern lassen. 
Außerdem erspäht: Das Rok- 
ker-Rennen Harley Davidson 
— The Road to Sturgis und 
Paperboy für den Gameboy. 
Nintendo 
Wer Nachschub an Pilzen, 
Röhren und Schildkröten in ei- 
nem exquisitem Spiel sucht, 
sollte auf Super Mario Bros. 3 
warten. Der dritte Teil ist min- 
destens so gut spielbar wie die 
ersten beiden Suchtmodule. In 
Amerika können sich die Lä- 
den vor lauter Vorbestellungen 
nicht mehr retten. Wir hatten 
die Gelegenheit, das Spiel an- 
zutesten. Neu dazugekommen 
ist eine Übersichtskarte, von 
der aus die Spielfigur Mario 
das Schloß mit der obligatori- 
schen Prinzessin ansteuert. Es 



Nicht gerade die Standardausrüstung jedes Ruderboots... 




NEC klotzte mit guten Spielen 
und großem Messestand ran 

wurden neue Spielelemente 
programmiert. Beispielsweise 
stattet ein bestimmtes Extra 
Mario mit einem Biberschwanz 
aus. Wenn er damit wedelt 
(Knopf B), kann ersieh ein paar 
Sekunden in der Luft halten. 
Ebenfalls ein Hammer: The fi- 
nal Fantasy, eine Mischung 
zwischen "Ultima" und "Le- 
gend of Zelda". Und noch eine 
kleine Meisterleistung: Der 
Williams Blut- und Beine- 
Schocker NARC wurde aufs 
NES umgesetzt. Das Spiel mit 
der "Keine Drogen oder ich 
niet' Dich um"-Thematik sieht 
im Vergleich zum Automaten- 



Vorbild sehr gut aus: Die Spri- 
tes wurden digitalisiert und 
nachbearbeitet. 

In Deutschland wird Acclaim 
das Actionspiel Airwolf, die 
Automaten-Umsetzung von 
Double Dragon II und das un- 
gewöhnliche Rennspiel Big 
Foot bringen. Außerdem wird 
ein Modul zum neuen Arnold- 
Schwarzenegger-Science-fic- 
tion-Streifen Total Recall er- 
scheinen. Und wer das Joypad 
gerne mal gegen etwas ande- 
res austauschen möchte: Mit 
dem "Double Player System" 
können zwei Spieler gleichzei- 
tig ohne Kabel spielen. Das Sy- 
stem arbeitet mit Infrarotsenso- 
ren, die von einem kleinen 
Kästchen empfangen werden, 
das auf das Nintendo gespannt 
wird. 

Nur ein Bruchteil der neu 
vorgestellten Module wird den 
Weg nach Europa machen. 
Damit der mit Modulen nicht 
gerade üppig belieferte Ninten- 
dobesitzer einmal sieht, was 
ihm entgeht, hier nur ein klei- 
ner Ausschnitt aus dem Nin- 
tendo-Programm. Da wäre zu- 
erst das Adventure "Maniac 
Mansion", ausgestattet mit 
Batterie zum Spielstandspei- 
chern. Außerdem "Defenderof 
the Crown", "Battlechess", 
"Rocket Ranger", "Shadowga- 
te", "Archon", "Silent Service", 
ein gut spielbares "P.O.W." so- 
wie "M.U.L.E.". 
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»Superbike Simulator«: zuviel Öl in der Kurve? 




Superhelden auf der CES-Messe: 
Nach »Batman« versucht's der 
Spiderman 



oder auch als normales Audio- 
gerät "mißbraucht". Vorsicht: 
Die Spiel-Module passen nicht 
in die Import-Version der PC 
Engine. 

Das interessanteste Modul 
ist wohl das Geschicklichkeits- 
spiel Bonk's Adventure. Ein 
niedlicher kleiner Neandertal- 
Junge mit einem riesigen Kopf 
strampelt sich in bester "Won- 
derboy"-Manier über den Bild- 
schirm. Feinde werden mit ei- 
nem Kopfnicken ausgeschal- 
tet; anscheinend hat der Junior 
eine knallharte Stirn. Das Spiel 
war exzellent und brachte 
schon beim ersten Spielen ei- 
nen nicht zu unterschätzenden 
Suchteffekt. 

Auf den ersten Blick eben- 



Tennis" war bis zu "Nectaris" 
alles vorhanden. 

New World Computing 

Neues von den "Might & Ma- 
gic"-Programmierern: King's 
Bounty wartet mit einer neu- 
en, witzigen Idee auf. Ein Kopf- 
geldjäger sucht im üblichen 
Fantasy-Szenario auf vier Kon- 
tinenten 25 Gejagte. Nur geht 
er diesmal nicht selber los, um 
sich mit Monsterhorden zu 
kloppen, sondern heuert Mon- 
ster an, die sich für ihn verprü- 
geln lassen. Die "Angestell- 
ten" kosten pro Woche eine 
Stange Geld und reagieren 
manchmal eigenartig. 

Da könnte sich mancher Pa- 
zifist auf den Schlips getreten 
fühlen: In Nuclear War schickt 
man seinem Nachbarn ein 
paar Megatonnen-Bomben auf 
den Hals. Der Spieler kontrol- 
liert in diesem Strategiespiel 
eine von fünf Inseln, die Atom- 
waffen und Bomber produziert. 
Man setzt nicht nur nukleare 
Gewalt, sondern auch Propa- 
ganda ein, um die Computer- 
gegner weichzukochen. Ziem- 
lich zynisch. 

Origin 

Ultima VI — muß man mehr 
sagen, um die Rollenspiel-Fans 
in Verzückung zu bringen? Das 
riesige Rollenspiel ist zwar 
noch in Vorbereitung, soll aber 
in zwei bis drei Monaten für 
PCs erscheinen. Richard 
"Lord British" Garriott verriet 
uns: "Ultima VI wird nicht viel 




Das nejieste Werk des »Pirates«-Programmierers heißt voraussichtlich »Golden Age of Railroad« 



NEC 

Man kann dem Nintendo- 
Boom nicht tatenlos gegen- 
überstehen, das dachte sich 
wohl die NEC-Chefetage und 
brachte die PC-Engine unter 
dem Namen "Turbo Grafx" auf 
den amerikanischen Markt. 
Die Konsole ist schwarz, flach 
und deutlich größer als die PC- 
Engine. Es werden dieselben 
Peripheriegeräte (Joystick, 
Mehr-Spieler-Adapter, Video- 
Booster) angeboten. Für das 
System ist ebenfalls der CD- 
Spieler verfügbar. Er wird ent- 
weder als CD-Rom eingesetzt 



falls exzellent: Double Dun- 
geon, eine Art "Bard'sTale" in 
feschem 3D-Look und schö- 
nem Dreh-Effekt, das Geschick- 
lichkeitsspiel Crater Maze, das 
das "Loderunner"-Spielprin- 
zip wieder aufgreift; Cyber Co- 
re, acht harte Level "Dragon 
Spirit im Genlabor" und Ato- 
mic Robo Kid, ein exquisites 
Ballerspiel mit Extrawaffen, die 
den halben Bildschirm bestrei- 
chen. Es wurden außerdem al- 
le Module gezeigt, die in Japan 
und Amerika für das System er- 
scheinen — von Ballerhammer 
"R-Type" über "World Court 



größer als Ultima V werden, da- 
für viel detaillierter." Auch dies- 
mal wird der Spieler seine Hel- 
dentruppe über die Welt Bri- 
tannia steuern, die sich gra- 
fisch radikal verändert hat. 
Auch das gewohnte Tastatur- 
getippe hat ein Ende: Ultima VI 
wird über Icons gesteuert. 

Eine weitere Neuheit, nach 
der sich Experten die Finger 
lecken, ist Bad Blood, Es 
stammt vom "Times of Lore"- 
Programmierer und spielt 
nach dem nuklearen Holo- 
caust; Menschen treten gegen 
Mutanten an und schlagen 



sich durch die verseuchte Wü- 
ste auf der Suche nach Überle- 
benden. 
Publishing International 
Nobel, nobel: Das edle Denk- 
spiel "Ishido" erscheint jetzt 
für den Macintosh in limitierter 
Auflage. Statt in einer norma- 
len Pappbox liegen Disketten, 
Anleitung und Spielsteine in ei- 
ner Kiste aus Walnußholz. Die 
Disketten sind handsigniert; 
nur 1000 Stück werden ver- 
kauft. Wer lieber auf die "nor- 
male" Version warten will, wird 
sich wohl noch einige Monate 
gedulden müssen. 

Sega 

Sega setzt voll auf "Gene- 
sis", die amerikanische Ausga- 
be des "Mega Drive". Eine 
Menge Module sind geplant. 
Michael Jackson gab sein O.K. 
zu einer Automaten- und 
Mega-Drive-Version seines 
Films Moonwalker. Er wird tan- 
zend die Bösewichte ausschal- 
ten, Münzen durch riesige 
Räume in Juke-Boxen schnip- 
pen und versuchen, den 
Schergen des Mr. Big zu ent- 
fliehen. Die Musik klang sehr 
gut, spielerisch sah's eher 
dürftig aus. Ein Superstar un- 
ter den Spielen ist "Phantasy 
Star". 

Jetzt ist der zweite Teil Phan- 
tasy Star II erschienen. Es 
spielt nicht nur auf mehreren 
Planeten, sondern bietet Dun- 
geonsüchtigen 19 Labyrinthe 
mit je 16 Levels — damit sollten 
auch die zähesten Rollenspie- 
ler eine Weile beschäftigt sein. 
Außerdem kann man vier 
Spielstände speichern. Zum 
Spiel gibt es ein 110seitiges 
Buch, in dem jede Menge Tips 
stehen. Die Grafik von Phanta- 
sy Star wurde deutlich verbes- 
sert, auf den ersten Blick 
machte das Modul einen fanta- 
stischen Eindruck. 

Die Serie interessanter Spie- 
le reißt nicht ab. Cyberball ist 
die Umsetzung des Roboter- 
Football-Automaten, Super 
Monaco Grand Prix eine flotte 
Formel 1-Simulation. Am Bal- 
lerspiel Thunder Force III wird 
noch programmiert, die ersten 
Grafiken schlugen allerdings 
die des Vorgängers um Län- 
gen. Geplant sind bekannt 
Spiele wie "Vette", F 15 II — 
Strike Eagle", "688 Attack 
Sub" und "Hard Drivin". 

Die interessantesten Module 
für das 8-Bit-System Sega-Ma- 
ster-System waren: die Umset- 
zung Scramble Spirits, das 
Rollenspiel Ultima IV, das mit 
einer Batterie erscheint, auf 
der man vier Spielstände spei- 
chern kann; Shinobi Kidd, die 
Junior-Version von "Shinobi" 
mit fast identisch aufgebauten 
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Levels und Slap 
Shot, eine neue 
Eishockey-Vari- 
ante. 

Sierra 

Wenn sich 
"Police Quest"- 
Programmierer 
Jim Walsh an ei- 
ne Geschichte 
wagt, kann man 
sicher sein, daß 
etwas Spannendes dabei her- 
auskommt. Mit Ice Man er- 
scheint in wenigen Wochen ei- 
ne Mischung aus einem 
James-Bond-Film und einem 
Spionage-Thriller, U-Boot- 
Mission inbegriffen. 

Danach erscheint Arthur: 
Conquest of Cameiot, das 
von der Drehbuchautorin Chri- 
stie Marx stammt. Sie schrieb 
unter anderem Episoden für 
die bekannte amerikanische 
Fernseh-Serie "Twilight Zone" 
— man darf also gespannt 
sein. Christie meint: "Ich halte 
mich eng an die Arthus-Sage, 
habe aber genug Puzzles ins 





Messe-Trends 



— In Amerika beginnen 
sich die Spielleidenschaf- 
ten zu verschieben: Die 
Computerspiele fallen ein 
wenig zurück, Videospiel- 
Konsolen sind voll im Kom- 
men. 

— Man kann Nintendo-Mo- 
dule sich nicht nur in jedem 
Drugstore kaufen, sondern 
auch für ein paar Tage bei 
der Videothek ausleihen. 

— Die meisten Spiele er- 
scheinen zuerst für MS- 
DOS-PCs, dann für den 
Amiga oder den Macintosh. 
Nur wenige Softwarefirmen 
programmieren noch für 
den Atari ST. 

— Fast alle MS-DOS-Spiele 
unterstützen EGA- oder 
VGA-Grafik 

— Die Adlib ist Standard, 
viele Spiele unterstützen 
das Roland-Synthesizer- 
Modul, al 



Statt der Simulation das Original 



Spiel gepackt, um den Aben- 
teuer-Freak bei Laune zu hal- 
ten." 

SSI 

SSI stellte sein neuestes 
Rollenspielwerk, das Rollen- 
spiel Chamions of Krynn vor. 
Das Spiel findet in der "Dra- 
gonlance"-Welt statt, die 
AD & D-Spielerin aus "Pools of 
Radiance" bestens bekannt 
sein sollte. Der ausführliche 
Test steht in dieser Ausgabe 
der Power Play. 



Virgin 

Die Prügelei hat immer noch 
kein Ende: Mit Double Dragon 
II erscheint die Fortsetzung 
des Spielhallen-Klassikers. 
Ein bis zwei Spieler vermöbeln 
am Bildschirm alles, was ihnen 
in die Quere kommt. Außerdem 
zeigte man die Fußball-Simula- 
tion Rick Davis — World Tro- 
phy Soccer, deren Test Ihr in 
dieser Power Play lesen könnt. 

al 



Alle Neuheiten auf einen Blick 



Nicht erschrecken, wenn Ihr Euer Lieblingsspiel nicht für Euren Computer findet: Viele Spiele, die in den USA nur für das MS-DOS-System 
angekündigt sind, werden in Europa auf andere Systeme umgesetzt. 



Spiel: 


Geplant für: 


Spiel: 


Geplant für: 


A-10 Tank Killer 


MS-DOS, Amiga 


It came from the desert 


CD-ROM 


Airwolf 


Nintendo 


King's Bounty 


Apple II, C 64 


Aquanaut 


Atari ST, Amiga 


Legends of the Lost Realm 


Macintosh 


Arthur: Conquest of Cameiot 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


LHX Attack Chopper 


MS-DOS 


At Earthrise 


MS-DOS 


Loom 


MS-DOS 


Atomic Robo Kid 


Turbo Grafx 


Lord of the Rings 


C 64, MS-DOS 


Bad Blood 


MS-DOS, C 64 


Low Blow 


MS-DOS 


Big Foot 


Nintendo 


Mechwarrior 


MS-DOS 


Blades of Steel 


Amiga, C 64, MS-DOS 


Metal Gear 


Amiga, C 64, MS-DOS 


Block Out 


Amiga, MS-DOS, Macintosh 


Midwinter 


Atari ST 


Blue Lightning 


Lynx 


Monster Demolition 


Lynx 


Bonk's Adventure 


Turbo Grafx 


Moonwalker 


Sega Mega Drive 


California Games 


Lynx 


NARC 


Nintendo 


Castlevania 


Amiga, C 64, MS-DOS 


Nemesis 


Game Boy 


Champions of Krynn 


MS-DOS, Amiga, C 64 


Nuclear War 


Amiga 


Chip's Challenge 


Lynx 


Paperboy 


Game Boy 


Circuit's Edge 


MS-DOS 


Phantasy Star II 


Sega Mega Drive 


Combots 


Amiga, C 64, Macintosh, MS-DOS 


Play Maker Football 


Macintosh 


Crater Maze 


Turbo Grafx 


Scramble Spirits 


Sega Master System 


Cyber Core 


Turbo Grafx 


Shinobi Kidd 


Sega Master System 


Cyberball 


Sega Mega Drive 


Silent Service II 


MS-DOS 


D.R.A.G.O.N. Force 


Amiga, Atari ST 


Ski or die 


Amiga, C 64, MS-DOS 


David Wolf, Secret Agent 


MS-DOS, Amiga 


Slap Shot 


Sega Master System 


Deathtrack 


MS-DOS 


Starflight II 


MS-DOS 


Die Hard 


MS-DOS 


Street Rod 


MS-DOS 


Double Dragon II 


Amiga, Atari ST, C 64, MS-DOS, 


Superbike Simulator 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


Nintendo 


Super C 


Amiga, C 64, MS-DOS 


Double Dribble 


Amiga, C 64, MS-DOS 


Super Mario Bros. 3 


Nintendo 


Double Dungeon 


Turbo Grafx 


Super Monaco Grand Prix 


Sega Mega Drive 


Electrocop 


Lynx 


TV. Sports: Basketball 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


Emperors of Rome 


MS-DOS 


TV. Sports: Baseball 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


F-14 Tomcat 


C 64, MS-DOS 


The final Fantasy 


Nintendo 


Gauntlet 


Lynx 


The Gates of Zendocon 


Lynx 


Golden Age of Railroads 


MS-DOS 


The Road to Sturgis 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


Grave Yardage 


C 64, MS-DOS 


Thunder Blade III 


Sega Mega Drive 


Gunboat 


MS-DOS 


Tunnels of Armageddon 


Apple II 


Guns and Butter 


Macintosh, MS-DOS 


Ultima VI 


MS-DOS 


Harpoon 


MS-DOS 


Ultima IV 


Sega Master System 


Ice Man 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


Wings 


Amiga, Atari ST, MS-DOS 


If it moves: Shoot it! 


Amiga, MS-DOS 


World Trophy Soccer 


Amiga, Atari ST, C 64, MS-DOS 



Bullfrog 

auf Tauchslaüon 



Nach dem überirdischen "Populous" 
bastelt das Programmier-Team Bullfrog 
gerade am unterirdischen "Flood". 
Näheres zur kommenden Flut auf die- 
sen beiden Seiten. 



lassen. Überall sind Minen und 
Fallen versteckt und eine Men- 
ge Ungeziefer, hüpfende Ted- 
dybären, unterirdische Solda- 
ten sowie andere Bösewichte 
gehen dem Spieler auf die Ner- 
ven. Zum Glück liegen genü- 
gend Waffen in der Gegend 
herum. Mit Flammenwerfer, 
Boomerang, Granaten und 
Bomben kann sich unser Held 



verteidigen. Wer die Bösewich- 
te schnell erledigt, der hat un- 
ter Umständen noch Zeit, nach 
ein paar gut versteckten 
Schatzkammern zu suchen. 

Das Bullfrog-Team ist sehr 
stolz auf die Wasser-Spielerei- 
en. Im Gegensatz zu anderen 
Programmen, in denen Flüsse 
und Seen einfach etappenwei- 
se steigen, bewegt sich das 



Die Arbeit 



Seit die Göttersimulation 
"Populous" die Spiele-Welt er- 
schüttert hat, waren die Schöp- 
fer dieses Programms nicht 
untätig. Nach der Zusatzdis- 
kette "Populous: The Promi- 
sed Lands" und der heiß er- 
sehnten PC-Version von Popu- 
lous hat Bullfrog momentan 
nicht weniger als vier verschie- 
dene Titel in Entwicklung. Drei 
Spiele sind noch im Anfangs- 
stadium, so daß die Program- 
mierer nur wenige Geheimnis- 
se verraten wollten. Das vierte 
Projekt "Flood" hingegen soll 
schon diesen Sommer er- 
scheinen. 

Ähnlichkeiten mit Populous 
wird man bei 'Flood' (zu 
deutsch: Flut) kaum finden. Es 
ist ein kristallklares Action-Ad- 
venture, das unter der Erde 
spielt. Wasser hat das Feuer im 
Herzen der Erde gelöscht und 
steigt langsam aber sicher an 
die Oberfläche. Bogey, der ein- 
zige noch lebende Einwohner 
der unterirdischen Welt, hat 
nur eine Chance, weiterhin zu 
überleben: Er muß durch 48 
Levels an die Oberfläche flie- 
hen. So ein abenteuerliches 
Vorhaben hat natürlich gleich 
mehrere Haken. So kann der 
arme Kerl einen Abschnitt nur 
dann verlassen, wenn er alle 
Coladosen aufgesammelt hat. 
Nebenbei sorgen sie für fri- 
sche Energie. Wer nicht 
schnell genug Dosen rafft, der 
ertrinkt in der rasant steigen- 
den Flut. 

Schalter sowie Schlüssel öff- 
nen Tore, die das Wasser zu- 
rückhalten bzw. durchströmen 
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Aual Das hat aber weh getan. 
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Trantor's Erbe: ein Flammenwerfer im Einsatz 
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Wer brav die Dosen einsammelt, der braucht sich um seinen Energie-Stand keine Sorgen zu machen 
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Das Bullfrog-Team posiert in bester Sieger-Laune vor dem Electronic- 
Arts-Gebäude 
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Wer sich vor nassen Füßchen fürchtet, der muß sich bei "Flood" 
vorsehen. Allzu leicht kommt man unter Wasser. 



Wasser in Flood realistisch. Es 
fließt, strömt und überflutet 
ganz natürlich; wie Wasser, 
das aus einem Becher rinnt. 

Ähnlich wie bei Populous ist 
die Grafik einer der wichtigsten 
Bestandteile von Flood. Peter 
Molyneux, der Chef von Bull- 
frog: "In unseren Projekten 
sind Grafik und Spieldesign 
stark voneinander abhängig. 
Die Struktur der Populous- 
Landschaft hatte z.B. sehr viel 
Einfluß auf das endgültige 
Spieldesign. In Flood haben 
wir mehrere Spieländerungen 
durchgesetzt, die durch grafi- 
sche Verbesserungen nötig 
wurden." Der Musik kommt ge- 
nausoviel Beachtung zu. Die 
Sound-Effekte sollen zur jewei- 
ligen Spielsituation passen 
und nicht "aufgesetzt" klin- 
gen. Noch wird fleißig ent- 
wickelt und gegrübelt, doch so 
viel steht schon fest: "Die ver- 
schiedenen Geräusche wer- 
den nicht nur zur Erzeugung 
einer dichten Spiel-Atmophäre 
eingesetzt, sondern dienen 
auch als Warnung für kom- 



mende Gefahren." Die Geräu- 
sche werden zudem lauter, je 
tiefer der Spieler ins Wasser 
abdriftet oder wenn er sich in 
Gefahr begibt. 

Fast alle spielentscheiden- 
den Features von "Flood" sind 
schon in das Programm einge- 
bunden. Im Moment werden 
gerade die Levels gestaltet, an 
denen das ganze Team mitar- 
beitet. Katy Hamza/mg 

Das Team 

Bullfrog wurde vor etwa fünf 
Jahren von Peter Molyneux, 
Les Edgar und Kevin Donkin 
gegründet. Damals hieß die 
Firma noch Taurus Software 
und spezialisierte sich auf 
Business-Software. Die Drei 
waren allerdings schon immer 
Spiele-Freaks und so be- 
schlossen sie nach einigen 
Jahren ihr liebstes Hobby zum 
Beruf zu machen und sattelten 
auf Spiele-Software um. Mitt- 
lerweile gefiel ihnen der Name 
Taurus nicht mehr, und so tauf- 
ten sie sich in Bullfrog um. Als 



Inspiration diente ein Keramik- 
Frosch, der als Zierde im Büro 
herumsteht. 

Ihr erstes Projekt war die 
Amiga-Version des erfolgrei- 
chen C 64 Spiels "Druid 2 — • 
Enlightenment". Danach kam 
das Action-Strategie-Spiel 
"Fusion". Als drittes Projekt 
wurde die Göttersimulation 
"Populous" in Angriff genom- 
men, die ihnen schließlich zum 
Durchbruch verhalf. 

Inzwischen ist die Firma et- 
was gewachsen. Mit Glenn 
Corpes, Simon Hunter, Andy 




Das Titelbild deutet's an: Bogey 
auf der Flucht vor Bösewichten 




Ist er nicht schön? Der Preis für die 
beste Spielidee des Jahres '89. 



Jones und Saun Cooper wur- 
den Grafiker und Programmie- 
rer auf sechs Mann aufge- 
stockt. Die Grafik von ihrem 
neuesten Spiel "Flood" wird 
von Simon Hunter gestaltet, 
Kevin Donkin und Shaun Coo- 
per kümmern sich um den Pro- 
gramm-Code. Dave Hanion 
komponiert freischaffend die 
Musik. Mit dem Spieldesign ist 
das ganze Team beschäftigt. 



Jeden Freitag nachmittag set- 
zen sie sich zusammen und 
tauschen Ideen über neue Pro- 
jekte oder Spiele, die sie gera- 
de entwickeln, aus. 

Katy Hamza/mg 

Die Belohnung 

Nicht nur POWER PLAY hat 
"Populous" als bestes Spiel 
des Jahres ausgezeichnet, 
sondern auch die englische 
Software-Industrie ließ Bullfrog 
hochleben: Populous wurde in 
der Kategorie "Beste Spiel- 
idee" auf den ersten Platz ge- 
wählt und Bullfrog heimste als 
bestes Programmier-Team den 
ersten Preis ein. 

Katy Hamza/mg 

Die Zukunft 

Über drei weitere Spiele von 
Bullfrog, die Ende '90 bis Mitte 
'91 erscheinen sollen, lassen 
sie außer geheimnisvollen An- 
deutungen nur wenig verlau- 
ten. 

— Mit Populous II (ganz ruhig 
bleiben!) wird es einen Nach- 
folger zu Populous geben. Es 
ist eine Weiterentwicklung der 
Populous-Spielidee und soll 
dem Spieler ein unvergleichli- 
ches Macht-Gefühl vermitteln. 

— Projekt X handelt von einem 
Welt-Simulator, der Populous 
ähnlich sieht, aber trotzdem 
ganz anders zu spielen ist. Wie 
das Spiel nun genau abläuft, 
wollte uns keiner aus dem 
Team verraten. Sicher ist je- 
denfalls, daß die dreidimensio- 
nale Landschaft viele Beson- 
derheiten wie z.B. Wasserfälle 
aufweisen wird. Sogar das 
Wetter ist launig und ändert 
sich von Zeit zu Zeit. Weiterhin 
kann man ein Stück des Gelän- 
des um 360 Grad drehen sowie 
vergrößern oder verkleinern. 

— Uber Projekt Y läßt keiner 
ein Wort verlauten. Was sich 
das Bullfrog-Team eines schö- 
nen Freitags nachmittags hat 
einfallen lassen, wird nicht vor 
Sommer '91 auf den Markt 
kommen. Katy Hamza/mg 



Einer der Senkrechtstarter 
des letzten Jahres war die 
englische Programmier-Trup- 
pe "The Bitmap Brothers". 
Nach "Xenon" und "Speed- 
ball" landeten sie 1989 mit 
"Xenon II — The Megablast" 
ihren bislang größten Erfolg. 
Atemberaubende Grafik, 3-Ebe- 
nen-Scrolling und kiloweise 
Sprites auf dem Bildschirm 
führten diese nervenzerfetzen- 
de Weltraumschlacht an die 
Spitze aller Hitparaden (die 
PC-Version macht gerade die 
Büros unsicher). Nach drei Er- 
folgs-Titeln sind die Bitmap 
Brothers berühmt. Ihr neue- 
stes Projekt, über das die PO- 
WER PLAY exklusiv berichtet, 
ist das heiß ersehnte Action- 
Adventure "Cadaver". 





CADAVER 

Der 4. Streich der 
Bitmap Brothers 

Nach dem Weltraum-Spektakel "Xenon 
II — The Megablast" ist ein Action- 
Adventure angesagt. 



Die drei Bitmap Brothers auf einen Blick: Mike Montgomery, 
Eric Mathews. Steve Kelly (von links nach rechts) 



Bis heute haben sich die 
Jungs auf schnelle, haarsträu- 
bende Actionspiele speziali- 
siert. Für ihren vierten Titel 
tauschten die Bitmap Brothers 
Kanonen und Breitstrahl-Laser 
gegen magische Gegenstän- 
de und Zaubersprüche ein. Ca- 
daver ist ein Action-Adventure 
mit der Atmosphäre eines Rol- 
lenspiels. Wer überleben will, 
der braucht die Geschicklich- 
keit eines Arcade-Champions 
und die Kombinationsgabe ei- 
nes Adventure-Spezialisten. 



Die Zeit: Mittelalter. Das Ver- 
brechen: Mord, genauer ge- 
sagt Massen-Mord. Der üble 
Missetäter hat sich tief in dem 
Labyrinth eines riesigen Gru- 
sel-Schlosses mit 500 Zim- 
mern versteckt. Sie haben zwei 
Ziele: den Mörder finden und 
aufpassen, daß man nicht 
selbst zum leblosen Kadaver 
wird — wie es früheren Such- 
trupps ergangen ist... 

Die Räume des Schlosses 
sieht man von schräg oben. 
Sie enthalten wichtige Finger- 




Die Bestandteile der verschiedenen Räume sind in Objekt-Bibliotheken 
aufbewahrt. Säulen, Skelette, Tische und Stühle können nach Wunsch 
in die Zimmer gesetzt werden. Die Design-Sprache ACL bestimmt, ob 
sie bewegbar sind und was man mit ihnen machen kann. 
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Die Qualität der Grafik in "Cadaver" steht der von "Xenon II — The 
Megablast" in nichts nach 



Die Spielfigur wird komplett 
mit Joystick oder Maus gesteu- 
ert. Die Bitmaps wollten ein 
Rollenspiel ohne komplizierte 
Magiesysteme, langatmige 
Kampfhandlungen oder ellen- 
lange Menüs schaffen. Die Be- 
nutzerführung soll einsteiger- 
freundlich sein, aber viele ver- 
schiedene Aktionen erlauben. 
Viel Wert wurde auch auf das 
"umweltgerechte" Verhalten 
aller im Spiel auftauchenden 
Objekte und Personen gelegt. 
Bestimmte Gegenstände kön- 
nen z.B. aufgehoben, hinge- 
legt oder aufeinandergestapelt 
werden. Dies ist keine nutzlose 
Zugabe, sondern stand von 
Anfang an im Spielkonzept. 
Deshalb bauen einige Rätsel 
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Nicht weniger als 500 Räume müssen in "Cadaver" 
erkundet werden 



Dies ist eine Auswahl der Gegenstände, die im 
Schloß zu finden sind 
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Viele der hier abgebildeten 
Gegenstände werden im Spiel 
animiert sein 

zeige, die zur Lösung des Fal- 
les beitragen. Der Knackpunkt 
ist, die richtigen Anhaltspunkte 
von den falschen zu unter- 
scheiden. Alltägliche Gegen- 
stände wie z.B. Truhen, Be- 
cher und Tische könnten zur 
rechten Zeit nützlich werden. 



Dummerweise ist Gast- 
freundschaftein Fremdwort für 
die Bewohner dieses rätselhaf- 
ten Gebäudes. In den kahlen 
Räumen wimmelt es nur so 
von Ungeziefer — wer begeg- 
net schon gerne blutgierigen 
Riesendrachen, giftigen 
Schlangen, boshaften Zwer- 
gen oder gar grünem Schleim? 
Mit Zaubersprüchen, magi- 
schen Tränken oder Wurfpfei- 
len bewaffnet, hat man gute 
Chancen, die Bösewichte zu 
erledigen. Ansonsten muß 
man sich mit Schwert und Rü- 
stung begnügen. Im Moment 
überlegen die Bitmap Bro- 
thers, ob nicht noch ein paar 
mächtige Extrawaffen einge- 
baut werden. 



auf den Wechselwirkungen 
mancher Gegenstände auf. 
Die Rätsel sind sowieso das A 
und O von Cadaver. Steve Kel- 
ly, der zusammen mit Mike 
Montgomery die ST-Version 
programmiert, weiß genau, 
was er will: "Rätsel, die einfach 
verlangen, daß man Gegen- 
stand A zu Punkt B bringt, fin- 
den wir alle langweilig. Eine 
Mordgeschichte soll spannend 
sein, und deswegen sind man- 
che Rätsel in Cadaver sehr 
schwierig zu lösen." Hoffen wir, 
daß die Bitmap Brothers Ihr 
Vorhaben in die Tat umsetzen 
können, und daß ihre hochge- 
steckten Ziele nicht unter dem 
Zeitdruck seitens Mirrorsoft 
(die Veröffentlichung ist für Mai 



geplant) Federn lassen müs- 
sen. Katy Hamza/mg 



Cadaver intern 



Programmiert wird Cada- 
ver von Steve Kelly und Mi- 
ke Montgomery. In ihrem 
Büro in der Mitte des Lon- 
doner Docklands erhält die 
ST-Version gerade den letz- 
ten Schliff. Die Jungs sind 
sich einig, daß es langsam 
an der Zeit ist, Cadaver ab- 
zuschließen. Dieses Mam- 
mut-Projekt ist immerhin 
schon über ein Jahr in der 
Mache. Allein sechs Mo- 
nate brauchten sie, um ei- 
ne spezielle Programmier- 
sprache zu entwerfen, mit 
der die 500 Räume in Cada- 
ver ausgetüftelt werden. 
Diese Design-Sprache wur- 
de ACL (Adventure Crea- 
tion Language) getauft. 
Dank diesem Tool können 
Objekten auf einfache Art 
und Weise bestimmte Ei- 
genschaften zugewiesen 
werden. Mit dem ACL ist es 
z.B. ein leichtes, festzule- 
gen, daß ein beliebiger Ge- 
genstand aufgehoben wer- 
den kann oder nach genau 
zehn Sekunden vom Tisch 
fällt. 

Sobald die ST-Version 
fertig ist, kümmert sich Mi- 
ke schnurstracks um die 
Amiga- und PC-Umsetzun- 
gen. Grafik und Sound wer- 
den eigens für die Amiga- 
Variante etwas aufgemotzt; 
spielerisch wird sie iden- 
tisch mit der ST-Version 
sein. 8-Bit-Versionen sind 
momentan nicht geplant 
und werden wohl auch in 
der Zukunft nicht erschei- 
nen. 

Für die sehenswerte Gra- 
fik sind die beiden Pixel- 
Künstler Robin Chapman 
und Dan Malone verantwort- 
lich. Mit dem Zeichenpro- 
gramm Degas Elite ent- 
wickeln sie die Grafik auf 
dem Atari ST. 

Katy Hamza/mg 
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Passend zum Namen von 
Microprose's neuestem 
Strategie-Streich, "Midwinter", 
besuchte Martin Moth (seines 
Zeichens Public-Relations-Ma- 
nager bei Microprose) unsere- 
re Redaktion im tief verschnei- 
ten Haar. Im voluminösen 
Handgepäck hatte Martin nicht 
nur den neuesten Klatsch und 
Tratsch aus England mitge- 
bracht, sondern auch eine frü- 
he Vorabversion von Midwinter. 
Leider ist das Programm noch 
nicht fertig, so daß wir von ei- 
nem Test vorerst abgesehen 
haben. Einen ausführlichen 
Test erhaltet Ihr aber in einer 
der nächsten Ausgaben. 

Midwinter spielt gegen Ende 
des 21. Jahrhunderts. Die Be- 
fürchtungen einiger Wissen- 
schaftler haben sich bewahr- 
heitet: Unser Mutterplanet 
wurde durch eine Klimakata- 
strophe erschüttert. Eine neue 
Eiszeit hat begonnen, die be- 
kannten Staaten haben das 
Chaos nicht überstanden und 
neue, kleine regionale Regie- 
rungen haben sich gebildet. 
Die Inselgruppe der Azoren ist 
komplett von einer dicken Eis- 
und Schneeschicht bedeckt 
und bildet eine einzige Insel. 




Nidwinter 




Unterwegs mit zwei Brettern, die ein Gipsbein bedeuten können (ST) 



Bislang ist es auf dieser Insel 
recht friedlich zugegangen, 
jetzt aber versucht ein Diktator 
die 160000 Quadratmeilen 
(echte Spielfeldgröße!) große 
Insel für sich zu erobern. Um 
den Finsterling zu erledigen, 
müßt Ihr bis zu 32 Charaktere 
steuern, Ski fahren, mit Dra- 
chenseglern fliegen, Schnee- 
Buggys oder Seilbahn fahren, 
Häuser in die Luft sprengen, 
per Gewehr, Granaten oder Ra- 
keten auf Feinde schießen und 
dürft Euch nicht erwischen las- 
sen (übrigens laufen die Ac- 
tionsequenzen in Echtzeit ab). 

Midwinter, das unter dem 
"Rainbird"-Label erscheinen 
wird, wartet mit einigen Beson- 
derheiten auf. Microprose hat 
sich mit namhaften Wissen- 
schaftlern unterhalten, um das 
Eiszeitszenario so realistisch 
wie möglich zu gestalten. So 
sind im gut 150 Seiten starken 
Handbuch einige für den nöti- 
gen wissenschaftlichen Hinter- 
grund reserviert. Die SD-Gra- 
fiken von Midwinter sind auch 
etwas Besonderes. Normaler- 
weise werden solche Grafiken 
immer nur auf dem ganzen 
Bildschirm dargestellt ("Car- 
rier Command", "Starglider", 
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Eine einsame Berghütte im tiefverschneiten Gelände (ST) 



"F-19 Stealth Fighter"). Bei 
Midwinter sieht man die SD- 
Grafiken in Ausschnitten. Wer 
mit den Skiern unterwegs ist, 
sieht die Landschaft durch ei- 
ne Skibrille. Wer einen Buggy 
steuert, beobachtet die Umge- 
bung durch die Windschutz- 
scheibe. Der 3D-Effekt der 
Winterlandschaft wird noch 
durch einen Nebeleffekt ver- 
stärkt. Was in weiter Ferne 
steht, ist im Nebel kaum zu er- 



kennen. Erst wenn Ihr dicht 
heranfahrt, könnt Ihr Details er- 
kennen. Der Spieler hat also 
das Gefühl, sich in einer Win- 
terlandschaft zu bewegen. 

Damit nicht nur Actionfreun- 
de auf Ihre Kosten kommen, 
spielen Strategie und Taktik ei- 
ne große Rolle. Erstmal müßt 
Ihr Eure Truppe finden. Jeder 
Charakter hat besondere Fä- 
higkeiten, Begabungen und 
Abneigungen. So kann es pas- 



sieren, das Ihr einen Charakter 
erwischt, der besonders gut in 
Sabotage ist, aber einen Ski 
nicht von einer Banane unter- 
scheiden kann. Es ist auch 
wichtig, welcher Charakter ein 
neues Mitglied Eurer Truppe 
rekrutiert. Es könnte nämlich 
sein, daß derjenige, den Ihr an- 
werben wollt, den Werber 
überhaupt nicht leiden kann. 

Dann ist da noch eine fe- 
sche, zoombare Übersichts- 



f ✓svi> iCaptain John Starh 

rlf jAfe 33 years 
i v^z T ) JCurrent Location: 
ü~!ty_ijBarefoot Valley 

\ti recenkyears, John Starh has 
made theTVPF into a disciplined 
and effecbVe force. He is a fair 
man buh equally a «ian convinced 
that his way is best. He has 
never had much time for romance 
and many were surprised when he 
feil for Sarah Maddochs. Starh's 
nearest friends are Howard 
Courtenay and Karl PiudzinsM. 



karte (die ganzen 160000 Qua- 
dratmeilen auf 30 Quadratzen- 
timeter gequetscht), auf der 
der Standort aller Menschen, 
Gebäude und Feinde kontrol- 
liert werden kann. 

Midwinter wird voraussicht- 
lich Anfang März erscheinen 
und ca. 90 Mark kosten. Ge- 
plant sind Versionen für Ami- 
ga, Atari ST und MS-DOS-PCs. 
Die ST-Version wird zuerst er- 
scheinen, mh 



QUAUTIES AND SWLLS 

Morak? Excelent 
Erter py ExceBent 
Aiertness Excelent 



Endurance 
SturcBness 
Optimism 



Exceflent 
Excellent 
ExceDent 
ExceBent 
Excellent 



SKiin? 

Olidiftf 

Drivinj 

Snipin? 

Sabotage 



ExceBent 
Excelent 
ExceBent 
ExceBent 
ExceBent 




Der Charakterbildschirm eines Eurer Leute (ST) 



Wer sagt denn, daß das nicht geht? 

für nur DM 59,90 



PROGRAMME! 



DM 2 „oc. MDI . k(k „, nDrlJ erm) 
DM 49.90 UtfZS. 



"■8 *f Hit Chase HA bei uns für den 



AMIGA i 

ATARI ST.... 
C-64 Dlsk... 
C-64 Cm. 
CPC Dlsk.... 
CPC Csas.... 



OM 59.90 
DM 59.90 
OM 35.90 
DM 29.90 
DM 35.90 
OM 29.90 



Auch bei den neuen Titeln 
können sich unsere Preise 
sehen lassen: 

Hcameoultomlheoäsen 
Typhoon Thompson A™ST.i90 
FUtureVfers «MST SU» W** 
, ATARI ST 69.90 AMIGA 69.90 PC 69J0 

OMEGA 

ATARI ST 6930 AMIGA 6930 PC 
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S0F0RT-BESTELLUNG 
PER TELEFON 

09 11 /28 82 86 



ULTIMA 3 

Wir haben das Super-Adventure 
zu einem Superprels; C£4 Dh* 
version bei uns 



Ii 



§8 



WIR LIEFERN 



AUSSCHUEBUCH 



ORIGINAL-PROGRAM ME ■ 
DER HERSTELLER- 



ZU NIEDRIGEN PREISEN! 



Public-Domain-Software 

Wir habon übor 5000111 Oiskotlon au3 (last) allen Go- 
bloten und PD-Sorion. die wir ab DM4.00 weilergeben 
(natürlich auch aul 3.5" ab DM5.00)! Inhaltsverzeich- 
nisse und Kurzboschroibungon auf: 

- 10 Disketten 5.25" lür PC's DM15.00 

- 2 Disketten lür AMIGA DM10.00 

- 1 Diskette für ATARI ST DM 5.00 



Die TOPSEUER zu SUPERPREISEN II! 

nach kram8n Si9 d0Ch ' ma ' ' hr8r ASM Sar "mlung 

^SSüSSISS^. CALIFORNIA-GAMES linden Sie 
was in 10/88 S.119, über MORPHEUS isl der Tesl in <wm 

ä&KSSB komm ' in SSSSSSS 

™„ c 7- JEDES dleser P'osramme lür C-64 Dlsk kön- 
nen Sie für nur —14.90— bei uns kaülen. 

Bei Fragen bitte anrulon: 09 11 / 28 82 86 



lisTELLUNG + 'lNFO ANFORDERUNG 



NM ■ ^^^^_^^^M_ 

Alle Preise sind unsere Ladenpreise. Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten: 
bei Vorkasse mit Scheck: DM 2.50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 



T.S.Datensystenie 

DENISSTRASSE 45 ■ 8500 NÜRNBERG 80 ■ TELEFON 0911/288286 



Otch mochte .m k«..r.lo«sGes.mWo über 




Bitte Anschrift nicht «»gössen 



T.S. Datensysteme 



Unterschritt 

. D enisstraße45j500Nürn^^ 



PC-Engine II; 
Super Grafx 



Kaum hat sich die quadrati- 
sche Edel-Spielkonsole in 
Japan durchgesetzt, schon 
kann man dort den Nachfolger, 
die "Super Grafx" kaufen. Den 
Abmessungen dieses wuchti- 
gen Gerätes zum Trotz (die Su- 
per Grafx ist ungefähr doppelt 
so lang, doppelt so dick und 
doppelt so tief wie die normale 
PC-Engine), hat sich das In- 
nenleben nicht großartig ver- 
ändert. Nach wie vor werkeln 
die drei berühmt-berüchtigten 
Custom-Chips. Allerdings wer- 
den insgesamt 128 KByte RAM 
(zum Vergleich: die alte PC- 
Engine hatte 64 KByte RAM) 
zur Verfügung gestellt. Zudem 
hat sich die Anzahl der Sprites 
verdoppelt (Flackern ade) und 




Rasante 3D-Action mit "Battie Ace" auf der Super Grafx 



die Super Grafx beherrscht ab 
sofort das "Zwei-Ebenen-Scrol- 
ling" (der Lieblings-Trick der 
Mega Drive-Programmierer). 

Erfreulicherweise ist die Su- 
per Grafx abwärtskompatibel. 
Alle Module für die PC-Engine 




Imposanter Anblick: PC-Engine Super Grafx 



laufen problemlos. Im Moment 
gibt es leider erst ein einziges 
Spiel, das die speziellen Fähig- 
keiten der Super Grafx aus- 
nützt. "Battie Ace" ist ein 3D- 
Action-Flugsimulator ä la "After- 
burner" und spielt sich hervor- 
ragend. Ein ausführlicher Test 
folgt in einer der nächsten Aus- 
gaben. Weitere Module sind 
für das Frühjahr angekündigt. 

Die Peripherie der PC-Engi- 
ne läßt sich nur zum Teil weiter 
verwenden. Alles, was an den 
Joypad-Stecker und den Expan- 
sion-Port (diverse Booster etc.) 
angeschlossen wird, kann 
auch an der Super Grafx be- 
trieben werden. Das CD-ROM 
läuft leider nicht.. 

Die negative Überraschung 
ist der Preis. In Deutschland 
wird die RGB-Version der Su- 
per Grafx vorerst nicht unter 
700 Mark zu haben sein. Ein 
Test auf Herz und Nieren folgt, 



sobald etwas mehr als nur ein 
Spiel für die Super Grafx er- 
hältlich ist. Das Testgerät wur- 
de uns freundlicherweise vom 
Computershop Gamesworld in 
München zur Verfügung ge- 
stellt, mg 

Nintendo vor 
Gericht Teil 2 

In der letzten POWER PLAY 
haben wir berichtet, daß Nin- 
tendo im Clinch mit Grauim- 
porteuren von Nintendo Hard- 
und Software liegt. In den USA 
dreht man den Spieß gerade 
um. Dort wird Nintendo von 
Dennis Eckart, einem Mitglied 
des Repräsentantenhauses, 
beschuldigt, den in der Verfas- 
sung der USA verankerten 
Wettbewerb zu unterdrücken. 
Nintendo baut nämlich für Eu- 
ropa, Asien und Amerika unter- 
schiedliche Maschinen, wo- 
durch Module nicht mehr aus- 
getauscht werden können. Au- 
ßerdem würde Nintendo unfai- 
re Verträge mit Herstellern ab- 
schließen. Eckart regte eine 
Untersuchung gegen Ninten- 
do an, um gegen eine even- 
tuelle Monopolstellung am 
Spielemarkt vorzugehen. Ho- 
ward C. Lincoln, Senior Vize- 
Präsident von Nintendo Ameri- 
ka, wies die Anschuldigungen 
mit der Begründung zurück, 
daß Nintendo keine Gesetze 
verletzt hätte. Die Geschäfts- 
praktiken wären von Nintendo 
gründlich überprüft und als le- 
gal befunden worden. hf 



Black Tiger: (apcoms schwarzer Tiger kommt 



Bei U.S. Gold werden weiter- 
hin fleißig Spielautomaten 
des japanischen Herstellers 
Capcom umgesetzt. Das näch- 
ste Actionspiel aus dem Cap- 
com-Stall, das für Heimcom- 
puter erscheint, wird "Black Ti- 
ger" sein. In sechs Levels 



IUP HIGH SCOJIE 



kämpft der Titelheld gegen das 
Böse schlechthin. Die Welt ist 
ein dunkler, böser Ort, an dem 
Monster und Dämonen aller 
Handelsklassen ihr Unwesen 
treiben. Zu Beginn hat der Ti- 
ger-Krieger nur eine Standard- 
Keule in der Waffenhand. In Lä- 



den kann er allmählich seine 
Bewaffnung verbessern, wenn 
er genug Münzen gesammlt 
hat, um den Ladenbesitzer zu 
bezahlen. Neben Gegnern satt 
stößt man beim Herumtigern 
auch auf Töpfchen, in denen 
Kleingeld versteckt ist und 



Schatzkisten, die nur mit ei- 
nem Schlüssel geöffnet wer- 
den können. Springen und 
Schlagen sind die dominieren- 
den Spielemente. Das Action- 
Spektakel in der Unterwelt soll 
in Kürze für Amiga, Atari ST 
und C 64 erscheinen. hl 



IUP HIGH SCORE 



TIME inrAUTY ( c) CAPCOM 1989 I 1E lATALtrY <c> CAPCOM 198? 

1:32 & 20900 Hjlzfb 20035 
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Mit dieser Keule gibt's 'ne Beule (ST) 



Der Laden ist rund um die Uhr geöffnet (ST) Was mag wohl im Töpfchen sein? (ST) 
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Tennis-Cup von Loriciel 



Mit "Great Courts" gibt es 
erst eine halbwegs ver- 
nünftige Tennis-Simulation für 
16-Bit-Computer. Dieses 
Sportspiel von UBI-Soft wird 
bald Konkurrenz von Loriciels 
"Tennis-Cup" bekommen. Be- 
sonderes Kennzeichen des 
Programms, das in Kürze für 
Amiga und Atari ST erscheinen 



soll: Der Bildschirm ist in zwei 
Hälften geteilt, in denen jeder 
Spieler den Platz aus seiner 
Sicht sieht. Ihr könnt sowohl im 
Einzel als auch im Doppel spie- 
len. Den glasklaren Digi-Effek- 
ten unserer Demo-Version nach 
dürfte der Sound außerdem 
besonders realistisch werden. 

hl 




Schmetterfreuden im Doppel mit "Tennis-Cup" (Amiga) 



Kick Off 
geht in die 
Verlängerung 

Mit der hektischen Fußball- 
Simulation "Kick Off" lan- 
dete das englische Sqftware- 
haus Anco einen Überra- 
schungshit. Wen wundert's al- 
so, daß nun mit "Extra Time" 
eine Zusatzdiskette nachge- 
schoben wurde, die Kick Off- 
Besitzern neue Features be- 
schert. So kann man eine Liga 
jetzt auch auf zwei anderen 
Schwierigkeits-Stufen spielen. 




Neue Menüpunkte beschert 
die Extra-Time-Diskette 

Verschiedene Platzverhältnis- 
se beeinflussen Schnelligkeit 
und Aufprallverhalten des Bal- 
les. Der Wind kann in mehre- 
ren Stufen bis zu "irrsinnig" 
eingestellt werden und ein 
paar neue Schiedsrichter wa- 



chen gestreng über Fouls. Au- 
ßerdem gibt's vier neue Spiel- 
taktiken und eine verfeinerte 
Steuerung (auch beim Tor- 
wart). 

Extra Time kostet um die 40 
Mark (Diskette für Atari ST und 
Amiga). Es läuft nur in Verbin- 
dung mit dem Kick-Off-Haupt- 
programm. Für Kick-Off-Dauer- 
spieler lohnt sich diese An- 
schaffung mit Sicherheit, ob- 
wohl eine Reihe von möglichen 
Verbesserungen übersehen 
wurden. So werden beim Liga- 
Modus nach wie vor drei Punk- 
te für einen Sieg vergeben 
(englische Zählweise); außer- 
dem ist man hier weiterhin auf 
acht Mannschaften be- 
schränkt, hl 

Virus bei 
Ghouls'n 



Ghosts 



Vorsicht vor der Amiga- 
Version des US Gold-Spiels 
"Ghouls'n Ghosts": Auf den 
Original-Disketten befindet sich 
ein Virus. Es handelt sich da- 
bei um einen sogenannten 
"Boot-Block-Virus", den "La- 
mer-Exterminator 2". Er ko- 
piert sich auf jede Diskette, so- 
fern diese nicht schreibge- 



schützt ist. Das alleine wäre 
noch nicht weiter schlimm: Der 
Virus zerstört jedoch nach ei- 
ner gewissen Zeit die Diskette. 
Was kann man dagegen tun? 
Zunächst sollte man immer, 
wenn man Ghouls'n Ghosts 
gespielt hat, den Amiga aus- 



schalten, und nicht einfach das 
Spiel mit "Ctrl-Amiga-Amiga" 
abbrechen. Zum anderen muß 
die Original-Diskette schreib- 
geschützt sein. Der Virus ist 
dann zwar immer noch da, 
kann aber kein Unheil anrich- 
ten, hf 



Jumping Jack Son 



£ nfogrames will in 



Kürze 

"Jumping Jack Son", ein put- 
ziges Geschicklichkeits-Spiel 
rund um das Thema Musik ver- 
öffentlichen. Wir hätten Euch 
gerne schon in dieser Ausgabe 
einen Test präsentiert, doch 
die vorliegende Vorab-Version, 
die an die gesamte Presse ge- 
schickt wurde, ist für unsere 
Begriffe nicht testbar. Dum- 



merweise fehlen immer noch 
wichtige spielerische Elemen- 
te, einige Level und der kom- 
plette Sound, der laut Infogra- 
mes erst Anfang Februar fertig 
wird. Da wir Euch keine "ge- 
türkten" Tests von halb fertigen 
Versionen vorsetzen wollen, 
folgt der ausführliche Test in ei- 
ner der nächsten Ausgaben. 

mg 




Noch nicht fertig: das musikalische Spiel "Jumping Jack Son" 
un n Infogrames. Das Bild zeigt die ST-Version. 

Letzte Meldung 

■ Die Bitmap Brothers haben für den Herbst 
"Speedball 2" für Amiga, ST und MS-DOS ange- 
kündigt. 

■ Electronic Arts wurde von Commodore für 
"Deluxe Paint III" mit dem "Enterprise & Vi- 
sion"-Preis ausgezeichnet. 

■ Microprose England hat ab sofort ein fest 
angestelltes "ln-House"-Programmier-Team. Die 
Zusammenarbeit mit freischaffenden Program- 
mierern soll trotzdem weiter ausgebaut wer- 
den. 

■ Electronic Arts hat "Imperium", ein in Eng- 
land entwickeltes Strategie-Spiel, angekündigt. 
Es soll im März für Amiga und Atari ST, im 
Sommer für PCs auf den Markt kommen. 

■ Der Streit um "Rainbow Islands" ist ge- 
schlichtet: Das tolle Geschicklichkeits-Spiel wird 
in Kürze von Ocean veröffentlicht 



Ubisoft: Vier neue Spiele kommen aus Frankreich 



M ach 18 Monaten Entwick- 
le lungszeit und mehrfachen 
Ankündigungen könnte es jetzt 
soweit sein. B.A.T., das Rollen- 
spiel-Actionadventure aus 
dem Hause Ubisoft, soll nun 
endgültig Mitte März erschei- 
nen. Ihr steuert einen Geheim- 
agenten, der einen Oberfin- 
sterling ausschalten soll. Über 
1100 verschiedene Orte müs- 
sen besucht, mit sieben ande- 
ren Rassen kann Kontakt auf- 
genommen werden. Ihr fliegt 
u.a. mit Eurem Privat-Flugzeug 
über eine Wüste und program- 
miert einen Armband-Compu- 
ter nach eigenen Wünschen. 
B.A.T. wird komplett per Maus 
gesteuert. Zusätzlich soll der 
ST-Fassung ein kleiner Hard- 



Menschheit zu retten. Da sieht 
man's wieder: die Hintergrund- 
geschichten werden nicht bes- 
ser; das beweist das Grafik- 
Adventure Final Command, 
von dem dieses Drama 
stammt. Das Spiel wird in Bäl- 
de für den Atari ST und den 
Amiga erscheinen und neben 
einer Masse guter Grafik auch 
fetzige Sound-Effekte bieten. 

In "The Teller" bekommen 
Sie für ein paar Sekunden ein 
Bild zu sehen, das aus vielen 
Teilchen besteht. Dann wird 
der Bildschirminhalt kräftig ge- 
schüttelt und alle Teilchen fal- 
len durcheinander — viel Spaß 
beim Puzzlen. Und als ob das 
nicht schon schwer genug wä- 
re, sind ein paar Blindgänger 




The Teller: Bunte Grübelei für bis zu drei Spieler (ST) 




Grusel-Adventure mit Edelgrafik und tollen Sound: Final Command 
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Vorsicht vor schwarzen Löchern: "Gravity" 



ware-Zusatz beiliegen, die den 
mageren Sound des STs er- 
heblich verbessert. B.A.T. er- 
scheint zuerst für Atari ST, 
dann für Amiga und MS-DOS. 

"Final Command", die zwei- 
te Ubisoft-Neuheit, spielt in der 
Zukunft. Nachdem sich die 
Menschheit in einem 20jähri- 
gen Krieg die Köpfe platt 
schlug, mußten erst die bösen 
Aliens kommen, bevor sich die 
gespaltenen Lager wieder ei- 
nigten. Schon antwortet ein 
wichtiger Außenposten der Ga- 
laxie nicht mehr — ob da die 
Aliens ihre Tentakel im Spiel 
haben? Der Spielerzieht mit ei- 
ner Laserpistole, einem Mini- 
Computer und einem telepa- 
thischen Kopfhörer los, um die 



Zeitreisen auf dem Jahrmarkt mit "Theme Park Mystery" 




Leise tuckern die Dieselmotoren und das Wasser des Atlantiks plät- 
schert vor sich hin: Wolfpack (MS-DOS) 



untergemischt. Nicht jedes 
Teilchen paßt also; außerdem 
müssen Sie unter Zeitdruck 
handeln. The Teller erscheint 
in Kürze für den Atari ST. 

al/mh 



Mirrorsofts 

Frühjahrs- 

Offensive 

Kaum durchbrechen die er- 
sten Blümlein die dünne 
Schneedecke, schon kündigt 
Mirrorsoft eine ganze Reihe 
von neuen Spielen an. Unter 
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Dieser putzige Kerl ist der Held Fred (ST) 



Edelrollenspiel der Extraklasse: B.A.T. (ST) 



wollen Sie nun auf den Grund 
gehen und stürzen sich in ein 
abenteuerliches Action-Adven- 
ture. Bis zum Herbst müssen 
sich die Amiga-, ST- und PC- 
Besitzer leider noch gedulden. 

Schließlich hat Mirrorsoft 
noch einen neuen U-Boot-Si- 
mulator für uns auf Lager. 
"Wolfpack" spielt im Herbst 
1942, der Schauplatz ist der 
Nordatlantik. Sie können ver- 
schiedene vorgegebene histo- 
rische Missionen nachspielen 
oder mit einem eingebauten 




Freie Fahrt für U-Boote mit "Wolfpark" 



Für Flinkfinger und Denker: "Gravity" von Imageworks 



dem Label Imageworks er- 
scheint im März "Gravity" für 
Amiga und Atari ST (MS-DOS 
etwas später). Hier kommen 
sowohl Flinkfinger als auch 
Denker auf ihre Kosten. Sie 
steuern ein Raumschiff durch 
ein fremdes Universum, wo es 
von schwarzen Löchern nur so 
wimmelt. Diese sollte man tun- 
lichst umfliegen. Die "Black 



Holes" werden immer mehr, da 
sie von Ihren Feinden zwecks 
Energiegewinnung und blin- 
der Zerstörungswut "gebaut" 
werden. Während die Gegner 
also dafür sorgen, daß immer 
mehr Sonnen und damit ganze 
Sonnensysteme umgewandelt 
werden, kümmern Sie sich um 
den Aufbau von neuen Plane- 
tensystemen. 



In "Theme Park Mystery", 
ebenfalls von Imageworks, 
tummeln Sie sich in einem 
ehemals gigantischen Vergnü- 
gungspark. Wunder der Ver- 
gangenheit, Gegenwart und 
Zukunft wurden hier gezeigt. 
Seit einiger Zeit ist er aller- 
dings wie ausgestorben. Es 
heißt, daß es hier nicht mit 
rechten Dingen zugehe. Dem 



Editor beliebig viele eigene 
Aufträge basteln. Durch ein 
neues Packverfahren hat Mir- 
rorsoft gute 1,2 MByte an Da- 
ten auf eine 360-KByte-Disket- 
te gequetscht. Die MS-DOS- 
Version, die mit Digi-Grafik ver- 
zückt, wird voraussichtlich En- 
de Februar erscheinen, Amiga- 
und Atari ST-Fassungen sollen 
kurz darauf folgen. mg/mh 
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Software-Katalog! 

Fordern Sie unseren 
kostenlosen 
Software -Katalog an! 

• über 100 Seiten stark 

• randvoll mit Programmen 
und Computerbüchern 

Heule noch nebenstehenden 
Gutschein auslüden 
und ensenden. 




Software - Paradies ! 



Riesenauswahl! 

Wählen Sie aus 
über 5000 Programmen und 
über 2000 Computerbüchern 
Ihren Artikel. 

In Selbstbedienung, oder 
mit fachkundiger Beratung, 
ganz wie Sie wünschen. 
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Atari drängt mit ei- 
nem kleinen farbi- 
gen und tragba- 
rem Telespiel auf 
den Markt: Lynx. 





Vier Spiele gibt's bisher fürs Lynx, 
"California Games" liegt bei 



im Test 



Die Vorfreude war groß, als 
das Paket mit dem Lynx 
eintraf. Allerdings staunten wir 
zunächst nicht schlecht: Das 
Paket war ein wahres Mon- 
strum, entpuppte sich aber 
dann hauptsächlich als eine 
Ansammlung von Verpak- 
kungs-Materialien. Das Lynx 
selber ging fast unter: So groß, 
wie eine VHS-Video-Kassette, 
schwarz, ein Display in der Mit- 
te und mit vielen Knöpfchen 
scheint es eher ein medizini- 
sches Instrument von "Pille" 
McCoy auf Raumschiff Enter- 
prise zu sein. 

Am auffälligsten ist der klei- 
ne Bildschirm, mit dem in einer 
Auflösung von 160 x 102 Pixeln 
16 Farben gleichzeitig aus 
möglichen 4096 dargestellt 
werden. Die Helligkeit des 
Displays läßt sich stufenlos ein- 
stellen. Links neben dem Dis- 
play sitzt das Steuerkreuz und 
die Ein/Aus-Schalter. Rechts 
ist der Lautsprecher installiert. 
Man kann auch einen norma- 
len Walkman-Kopfhörer an- 
schließen. Ober- und unter- 
halb des Lautsprechers sind 
zwei Paare von Feuerknöpfen 
angeordnet, die exakt die glei- 
chen Funktionen haben und 
von denen ein Paar für Links- 
händer gedacht sind. Man 
kann die Grafik im Display 
durch eine Tastenkombination 
auf den Kopf stellen und dreht 
das Lynx einfach um; die Feu- 
erknöpfe sitzen dann auf der 
linken Seite. Außerdem sind 
rechts drei Tasten, mit denen 
man das Spiel anhält, die 



Schwierigkeit ändert und wie 
schon erwähnt, das Bild auf 
den Kopf stellt. Außer dem An- 
schluß für den Kopfhörer be- 
sitzt das Lynx einen Eingang 
für die Stromversorgung und 
einen Anschluß, "Comlynx" 
genannt, mit dem bis zu acht 
Geräte gekoppelt werden und 
mehrere Personen beim glei- 
chen Spiel mitmachen kön- 
nen. In der Verpackung liegt 
dazu gleich das Comlynx-Ka- 
bel bei. 

Da man mit dem Lynx auch 
unterwegs spielen können soll, 
muß es unabhängig von der 
Steckdose mit Batterien betrie- 
ben werden. In der Rückseite 
des Gerätes gibt es dazu ein 
Fach, in das sechs Batterien 
vom Typ AA eingesetzt werden 
(die gleichen wie beim Walk- 
man). Nach dem Einschalten 
zeigte sich noch eine weitere 
Besonderheit: Das Display 
wird von der Rückseite be- 
leuchtet. Dadurch kann man 
auch bei schlechter Beleuch- 
tung prima spielen. Allerdings 
darf man während des Spiels 
das Gerät nicht stark kippen, 
sonst sieht man auf dem Bild- 
schirm nicht mehr viel. Je nach 
Blickwinkel kann man mit dem 
Helligkeits-Regler die Farben 
optimal einstellen. Ein neugie- 
riger Zuschauer, der nicht ge- 
nau aus dem gleichen Winkel 
auf den Bildschirm schaut, 
sieht jedoch so gut wie nichts 
mehr. 

Eine große Ernüchterung 
kam nach einer halben Stunde 
Spielzeit: Das Lynx gab, trotz 




Die Module sind schwergängig 



Roboterspiel "Electrocop" 




Ballerspiel "Gates of Zendocon" 




Skateboarden beigelegt 



neu gekaufter Batterien, den 
Geist auf. Wir kauften weitere 
Batteriesätze und probierten 
das Ganze wieder und wieder. 
Aber auch beim fünften Packet 
weigerte sich das Lynx, länger 
als eine halbe Stunde zu funk- 
tionieren, es schaltete sich da- 
nach einfach ab. Probehalber 
legten wir uns teure Alkaline- 
Batterien (die mit dem Kupfer- 
kopf) zu, und siehe da: Das 
Lynx arbeitete vier Stunden 
einwandfrei. Allerdings kosten 
sechs Stück so rund 15 Mark, 
ein teures Vergnügen für vier 
Stunden Spiel. 

Auch sonst macht das Lynx 
nicht den Eindruck, als hätten 
die Entwickler das Gerät bis ins 
Letzte durchdacht. Es ist ziem- 
lich schwierig, die Batterien 
wieder aus dem Fach zu entfer- 
nen. Eine Griffmulde, die für 
diesen Zweck ideal wäre, fehlt. 
Und da die Batterien sehr fest 
sitzen, braucht man schon lan- 
ge Fingernägel, um sie auszu- 
tauschen. Die gleichen Proble- 
me gibt es, wenn man das Mo- 
dul austauschen will. Auf die 
Art und Weise, wie der Aufkle- 
ber verspricht das Modul her- 
auszubekommen, funktioniert 
es nämlich nicht (meine Freun- 
din ruinierte sich zwei Finger- 
nägel). Erst mit einer Zange 
konnte ich das widerspenstige 
Modul entfernen. Es bleibt zu 
hoffen, daß dieser Fehler nur 
bei unserem Testmodell auftrat 
und nicht bei allen Geräten zu 
finden ist. Sonst kann es pas- 
sieren, daß Atari einen Berg 
durch Werkzeuge demolierte 
Lynx reparieren darf. 

Wenn es Ende März in den 
Läden steht, wird's dafür vier 
Spiele geben. Bis Ende des 
Jahres soll sich die Zahl auf 
rund zwanzig erhöhen. Das 
von den Heimcomputern be- 
kannte "California Games" 
liegt jedem Lynx bei und ent- 
hält vier separate Spiele: BMX- 
Radfahren, Wellen-Surfen, Ska- 
teboard fahren und das söge- 
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nannte "Foot-Bag". Beim 
BMX-Spiel muß man in einein- 
halb Minuten durch eine Stock- 
und Stein-Strecke rasen, wäh- 
rend man beim Wellensurfen 
sich so lange wie möglich auf 
einer Welle halten und mit sei- 
nem Brett an der Kuppe Kunst- 
stückchen vollführen muß. 
Beim Skate-Boarden muß man 
auf einer speziellen Skateboard- 
Bahn mit seinem Board eben- 
falls Kunststücke vollführen. 
Foot Bag ist wiederum ein spe- 
zielles amerikanisches Spiel, 
bei dem mit den Füßen, Knien 
und dem Kopf ein kleiner Ball 
immer wieder in die Luft getre- 
ten werden muß, ohne daß er 
im Sand landet. 

Das zweite Spiel, das uns 
zum Test zur Verfügung steht, 
ist "Electrocop". Als eine Art 
Mischung aus Mensch und Ro- 
boter dringt man in ein Gebäu- 
de ein, um die Tochter des Prä- 
sidenten zu befreien. Interes- 
sant bei dem Spiel ist der Blick- 
winkel. Läuft man nach links 
oder rechts, verschiebt sich 
der Hintergrund in die entspre- 
chende Richtung. Wenn man 
aber nach vorne oder hinten 
geht, wird der Hintergrund 
dreidimensional vor- oder zu- 
rückgeschoben. Durch Türen 
gelangt man in andere Räume. 
Meistens sind die Türen ver- 
sperrt, so daß der Electrocop 
am Computer-Terminal auf 
den Geheimcode für die Tür 
warten muß. In den Räumen 
findet man auch Wandschrän- 
ke mit Extra-Waffen. Diese wie- 
derum braucht man, um sich 
der verschiedenen herumlau- 
fenden Roboter-Gegner zu er- 
wehren. Man hat nur eine 
Stunde Zeit, um die Tochter in 
dem Labyrinth zu finden. Die 
Zeit läuft außerdem in realer 
Zeit ab; eine Uhr läuft in der 
rechten oberen Ecke mit — bis 
nach einer halben Stunde die 
Batterien versagen, wenn man 



nicht teure Batterien gekauft 
hat. Die Grafik des Spiels ist 
gut, wobei gerade der 3D-Ef- 
fekt umwerfend ist. Auch die 
Musik ist sehr hörenswert, sie 
bleibt aber, während man in 
den Gängen herumrennt, im- 
mergleich. Weniger gut hat mir 
das Spiel selber gefallen. Man 
kann nämlich nicht vorherse- 
hen, ob um die nächste Ecke 
nun ein Roboter angehetzt 
kommt oder nicht. Berührt ei- 
nen dieser, kann man eine kur- 
ze aber entscheidende Zeit 
nicht reagieren. Der Gegner 
rennt stur weiter und stößt ei- 
nen immer wieder an — keine 
Chance da wegzukommen. 

Das dritte Spiel, "Blue Light- 
ning", ist eine Variante von Se- 
gas "After Burner". Man fliegt 
mit einem Düsenjäger über 
ständig wechselnde Land- 
schaften und schießt mit Bord- 
kanone und Lenkrakete alles 
ab, was sich in den Weg stellt. 
Dabei wird die Landschaft aus 
der Sicht des Fliegers darge- 
stellt. Gegner, Raketen, Wol- 
ken, Bäume oder Auspuff- 
Gase der abgeschossenen 
Lenkraketen werden beim Nä- 
herfliegen größer und zischen 
am Düsenjäger vorbei. Der Ef- 
fekt kommt durch das hard- 
waremäßige Vergrößern der 
Sprites zustande. Das Spiel 
selber bringt schon Spaß, die 
Level sind irre lang, und es 
kommt immer wieder was Neu- 
es. Während man im ersten Le- 
vel nur auf gegnerische Jäger 
schießt, hat man im zweiten 
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Boden- und See-Ziele. Jeder 
Level hat ein Paßwort, so daß 
man später nicht immer ganz 
von vorne anfangen muß. Eine 
fantastische Demonstration, 
was das Lynx zu leisten ver- 
mag und obendrein ein gutes 
Spiel. 

Das letzte Spiel, das uns 
zum Testen zur Verfügung 
stand, ist das Ballerspiel "Ga- 
tes of Zendocon". Wie sollte die 
Story auch anders sein: Mit ei- 
nem kleinen Raumschiff fliegt 
man gegen die Bösen des Uni- 
versums. Zur Verteidigung hat 
man einen Laser, Bomben und 
ein Schutzschild. Der Laser 
bleibt solange eingeschaltet, 
wie man die Feuer-Taste 
drückt. Pro Tastendruck wird 
allerdings nur eine Bombe ab 1 
geworfen. Den Schutzschirm 
wiederum aktiviert man mit der 
zweiten Feuer-Taste. Wenn 
man von einem Gegner be- 
rührt oder getroffen wird, fliegt 
das Schiff allerdings nicht 
gleich in die Luft. Beim ersten 
Treffer fällt der Schutzschirm 
aus, beim zweiten geht der La- 
ser flöten, so daß man sich nur 
noch mit den Bomben verteidi- 
gen kann. Erst beim dritten 
Treffer muß eines der vier Er- 
satz-Schiffe ran. Schafft man 
es, mit dem defekten Schiff bis 
zum nächsten Tor zu kommen, 
nach denen das Spiel seinen 
Namen hat, wird es repariert. 
Die Tore kann man benutzen, 
man muß aber nicht unbedingt 
dort hinein fliegen. Sie trans- 
portieren einen zusätzlich in 
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andere Abschnitte des gegne- 
rischen Universums. Läßt man 
einmal ein Tor aus, nimmt das 
Spiel gleich einen anderen 
Verlauf. Man sollte sich von 
den ersten Levels nicht täu- 
schen lassen: Was später noch 
alles an Grafik und interessan- 
ten Gegnern kommt, läßt ande- 
re Spiele auf Heimcomputern 
verblassen: Röhren, die das 
Schiff aufsaugen, widerliche 
Augen, die an Pflanzensten- 
geln wachsen, Steine, die bei 
einem Treffer in kleinere und 
die wieder in noch kleinere 
Steinchen zerplatzen, Inseln 
mit herabtropfenden tödlichen 
grünen Säuren. Ein Ende ist 
nicht abzusehen. Das Raum- 
schiff steuert sich zwar sehr 
träge, das stört nach kurzem 
Spiel aber nicht weiter. Auch 
hier bekommt man, wie bei 
Blue Lightning, bei jedem Be- 
treten der Tore ein Paßwort. Al- 
les in allem ist das Lynx ein net- 
tes technisches Gerät. Ob das 
Gerät für unterwegs jedoch so 
geeignet ist, bleibt fraglich. 
Batterieverbrauch und ein un- 
handliches Gehäuse machen 
den Spielspaß auf längere Zeit 
eher zur Tortur. Die Spiele des 
Lynx sind zwar größtenteils 
gut, lassen aber die typische 
Genialität vermissen, weswe- 
gen man sich ein neues Spiel- 
gerät erst zulegt. So würde oh- 
ne "Super Mario Bros." Ninten- 
do wesentlich weniger Enter- 
tainment-Systeme verkauft ha- 
ben und Sega ohne "Alex Kidd 
in Miracle World" alt ausse- 
hen. Bei Atari vermißt man bis- 
her solche Spiele. 

Die drei Module "Chip Chal- 
lenge", "Monster Demolition" 
und "Gauntlet" sind die näch- 
sten, die für das Lynx erschei- 
nen sollen. Wir werden dar- 
über berichten. Das Testmu- 
ster wurde uns freundlicher- 
weise vom CWM-Versand in 
Vienenburg geschickt. hf 




Das Flieger-Kampfspiel "Blue Lightning" in Aktion 



Noch mal "Gates of Zendocon", diesmal der Panzer-Level 
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Jeden Monat stimmen die 
POWER PLAY-Leser dar- 
über ab, wer in die Top 20 
kommt. Um bei den Leser-Hits 
mitzumachen, müßt Ihr uns ei- 
ne Postkarte mit Euren drei ak- 




Sahin Baran, Düsseldorf; Peter Bau- 
mann, Hamminkeln; Günther Fricke. 
Buxtehude; Markus Kuhnen. Essen; 
Frank Naujoks, Lehne; Mlcheal Neding, 
Holzen: Jörgen Peham, A-Amstetten; 
Bernd Reichardt, Baden; Reinhold 
Schell, Troisdorf; Matthias Schroeder, 
Glashütten; Markus Seidl, A-Ebensee; 
Micheal Ufer, Oberhausen 



Der Hauptpreis: Eine PC-Engine 

tuellen Lieblingsspielen schrei- 
ben (unterteilt in 1., 2. und 3.). 
Gebt bitte unbedingt an, wel- 
chen Computer oder welches 
Videospiel Ihr besitzt. Unter al- 
len Einsendern verlosen wir 
diesmal eine brandneue PC- 



Die Gewinner der zwölf Spiele 

Engine, die uns freundlicher- 
weise vom Computershop Ga- 
mesworld in München zur Ver- 
fügung gestellt wurde. Als 
Trostpreise gibt's jeden Monat 
zehn Computer- und Video- 
spiele. Der Rechtsweg ist aus- 
geschlossen, mg 
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Das Bild zeigt Martin 
Moth, den Marketing- 
Manager von Microprose 
UK. Oben seht Ihr seine 
fünf "All Time Classics". 
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Ein Joystick war' noch frei: 
Wollen Sie als Redakteur 

in der /W£/?-P^K-Redaktion anfangen? 



enn Sie Spaß an Compu- 
terspielen und der PO- 
WER PLAY haben, sind Sie 
vielleicht der oder die Richtige 
für uns. Wir suchen zur Ver- 
stärkung unserer Redaktion 
noch eine junge Frau oder ei- 
nen jungen Mann, die/der bei 
uns als Redakteur, (jedoch 
nicht als freier Mitarbeiter) ar- 
beiten will. 

Unser Wunschkandidat 
braucht weder Journalisten- 
Diplom, noch muß er fertig aus- 
gebildeter Informatiker sein. 
Eine abgeschlossene Schul- 
ausbildung, gute Englisch- 
kenntnisse und eine flotte 
Schreibe sollte er allerdings 
mitbringen. Außerdem kennt er 
sich gut mit Computern (und 
den wichtigsten Computer- 
spielen der letzten zwei Jahre) 
aus und ist volljährig. 

Doch Vorsicht: In unserer 
Redaktion wird zwar viel, aber 
nicht ausschließlich gespielt. 
Für das Artikelschreiben, das 
Recherchieren und die Kon- 



taktpflege mit Softwarefimen 
muß man viel Zeit investieren. 

Wir verlangen viel, doch wir 
haben im Gegenzug auch eini- 
ges zu bieten: ein flottes Team, 
eine angenehm unkonventio- 
nelle Arbeitsatmosphäre, ei- 
nen gesicherten Arbeitsplatz 
bei einem großen Fachverlag 
mit guten Sozialleistungen. 

Wenn Sie interessiert sind, 
schicken Sie noch heute Ihre 
Bewerbungsunterlagen los. 

Ein tabellarischer Lebens- 
lauf, Zeugnisse, ein Bild und 
ein Probe-Artikel sollten nicht 
fehlen. Wir freuen uns über je- 
den Brief und hoffen, Sie 
schon bald in unserem Team 
begrüßen zu dürfen. 

Bitte schicken Sie die Unter- 
lagen an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Stellenanzeige 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



Noch eine endlose Preisliste für Spiele? Nein danke! 
Wir haben ein informativeres Konzept: KATALOG AUF DISKETTE! 
Sie haben einen IBM-kompatiblen PC? Es stört Sie nicht, daß wir 
uns nicht scheuen, ein paar Briefmarken zu nehmen? Dann bieten 
wir Ihnen einen KATALOG AUF DISKETTE mit Spielebeschreibun- 
gen, denn nur Titel und Preise sind wenig hilfreich und wofür hat man 
schließlich den PC? 

Alles ganz einfach: Briefmarken lose in einen Umschlag (DM 2.- für 
5.25", DM 4.- für 3.5"), Adresse mit Laufwerkangabe dazu und post- 
wendend kommt unser Katalog ins Haus. Und falls er Ihnen gar nicht 
gefällt, haben Sie zumindest noch eine Leerdiskette ! Das haben wir 
dem gedruckten Katalog voraus. 

Vergebung, aber den Katalog gibt es nur für IBM-Kompatible. 
Schreiben Sie doch einfach mal. 

JUST GAMES 

Uwe Klein, Mittelweg 50, 6000 Frankfurt 1 , Tel. 069 - 597 4506 

Ehe ich's vergesse, wir machen nur Versand, aber das besonders gerne. 



Ihr Firmenzeichen 




dient durch häufigere 
Wiederholung 
auch Ihrer 
Produkt Werbung. 



Aufgepaßt ÖSTERREICH! 
DYNAMIC SYSTEMS präsentiert: 



'Am + ST nur 649/N 
IND. JONES ADV) 
IBM nur 699,-, 



AMIGA + $T- NEWS 



Bitte fordern Sie 
unsere kompl. 
Preisliste für Ihr 
Computersystem 
an! (Völlig 
kostenlos und 
unverbindlich) 



(Am + SIT 
SIMCITY 
nur 649,- 



AMIGA + ST-Classics 



Rings Ol Medusa 
Drakken 

Füll Metall Planet 
Teenage Mutant 
Iron Lord 
Startlight 

Chambers Ol Shaolin 
Kaiser inkl. Brett 
Maniac Manslon 
Hlllsfar 



öS 699,- 
a. Anlr. 
a. Anlr. 
a. Anlr. 

öS 699.- 
a. Anlr. 

öS 649.- 
S 899,- 
S679,- 
S 649,- 



C 64 BESTSELLER: 



Battie ol Napoleon 
Dragon Wars 
F 16 Combat Pilot 
Mr. Heli 
Rock'n Roll 
Stunt Car Ftacer 
The Hits Thalamus 
Ultima V 



öS 549,- 
ÖS 549,- 
ÖS 549,- 
OS 449.- 
ÖS 399.- 



'SPACE ACE: 
nur 949,- 1 



Wir versuchen 
ständig 
möglichst 
viele Artikel 



öS 449,- , 

ös 599.- Lager zu halten! 



Elite 

Falcon F 16 
Great Courts 
Kult 

Leisure S. Larry 2 
Lords o.t.r. Sun 
Populous 
RVF-Honda 
Stunt Car Racer 
Xenon 2 

IBM & KOMPAT. 

F 15 Strike Eagle 2 
Great Court Tennis 
Indy 500 
Lels. Larry III 
M 1 Tank Platoon 
Sword ot Samurai 
Their tinest Our 



öS 549,- 
ÖS 579,- 
ÖS 599.- 
ÖS599,- 
ÖS 699.- 
ÖS 699,- 
ÖS 549,- 
ÖS649.- 
ÖS649,- 
ÖS 599,- 



ÖS 849,- 
ÖS 599,- 
a. Anl. 
öS 849.- 
ÖS699,- 
a.Anl. 
öS 749,- 



SPEICHER "OSSMÖLiER-ftBSCHALTpap-owAITSTATES SPEICHER 
7UM A 500 INT. 512 KB öS 1690,- «jju 

A 500 INT. 1,8 MB {m. Fat Agnus 2 MB) öS 5250,- LUW 
TOPPREIS!! A 2000 -8 MB mit 2 MB bestückt öS 6790,- TOPPREIS!! 

Wir treuen uns aul Ihre Bestellung - sehr i Ii l ich oder telelonlsch. LagemdB Artikel werden 
Innerhalb von 24 Stunden verschickt (aul Wunsch auch Express). Versand in ganz Osterreich. 



PC-ENGINE 

Grundgerlt Pal/RGB öS 3690.- 

TigerHeli öS 999,- 

SonSonll öS 899,- 

Chan & Chan öS 899,- 

Ninja Warriors öS 999.- 

Mr. Heli öS 999,- 



DYNAIY1IC SYSTEMS 
Hauptstraße 104 
A-8784 Trieben 
Tel. 03615/2736 

(Mo.-Fr. von 15 -19 Uhr) 



SEGA MEGA DRIVE 

Grundgerat Pal/RGB öS 3898.- 



AlteredE 
Forgotten Worlds 
Ghosts & Gouls 
Golden Axe 
Rambo III 



öS 999,- 

ÖS 999.- 

ÖS 999.- 

ÖS 999,- 

ÖS 999,- 




32 Farben, ab 1MB echte Stereo- 
Effekte, speziell für den AMIGA 
entwickelt 

Schnelle, saubere Animation in 
bisher unerreichter .Perfektion . - 

3-D Effekte die Sie begeistern 
werden 



Anspruchsvoller Spielablauf 



VERTRIEB.- Rushware. Bruchweg 128. 4044 Kaarst Österreich: Karasoff Schweiz. Thall AG 



Broderbund 



O WER PLAY 

WETTBEWERB 




Wer sich in 
der Computer- und 
Videospiel-Szene 
auskennt, kann bei unserem Wettbewerb 
gewaltig abstauben. Neben vielen Gewinnen 
lockt der Superpreis: ein Besuch in 

Disneyworld in Florida, 
gestiftet von Rainbow Arts. 



^ Alis 




Disneyworld ist eine Reise 
wert. Es liegt nahe der 
Stadt Tampa im Bundesstaat 
Florida, ist etwas größer als 
Disneyland im kalifornischen 
Anaheim und ein unvergeßli- 
ches Erlebnis für den, der es 
besucht hat. Ihr habt die Chan- 
ce, zusammen mit einer Be- 
gleitperson in ein Flugzeug zu 
springen und vier Tage in 
den USA zu verbringen. Flug, 
Übernachtung und Eintritts- 
karten stiftet die 
Firma Rain- 
bow Arts. 



Ais 
einer von 
vielen Etappen- 
preisen stiftete 
Commodore einen 
Amiga 500 (der 
Monitor ist nicht 
dabei) 



< Der Superpreis dieses Wettbe- 
werbs, der sich über drei Ausgaben 
erstreckt, ist eine Reise für zwei 
Personen nach Florida 



Wie man dahin kommt? 
Ganz einfach: 

Wenn Ihr diese Seite umblät- 
tert, findet Ihr 30 Fragen. Sie 
stellen den ersten Teil unseres 
"Super-Quiz" dar. Trennt die 
Mitmach-Karte aus dem Heft 
(Ihr findet sie bei den Power- 
Tips-Karten). Alles, was Ihr 
jetzt noch braucht, ist ein Stift 
und wenn möglich, ein paar al- 
te Ausgaben der POWER 
PLAY zum Spicken. Laßt Euch 
ruhig ein wenig Zeit, manche 
Fragen sind recht gepfeffert. 
Nur echte Kenner der Spielsze- 
ne werden alle Fragen richtig 
beantworten können. 

Wenn Ihr Eure Karte ein- 
schickt, könnt ihr einen von 
den untengenannten Preisen 
gewinnen — es müssen dazu 
mindestens 25 richtige Antwor- 
ten auf Eurer Karte stehen. Um 
aber an die Reise nach Disney- 
world zu kommen, müßt Ihr 
Euch noch zwei Monate gedul- 
den. Der zweite Teil des Quiz' 
folgt in POWER PLAY 4/90, der 
letzte in POWER PLAY 5/90. Es 
werden je wieder 30 Fragen an 
Euch gestellt. Nur wer alle 90 
Antworten an uns schickt, 
nimmt an der Endverlosung 
teil. Ein weiteres Kriterium: Ihr 
müßt mindestens 80 Fragen 
richtig beantwortet haben, um 
gewinnen zu können. 

Damit Ihr nicht zu lange war- 
ten müßt, gibt gibt es auch in 
dieser Ausgabe etwas zu ge- 
winnen. Der Hauptpreis: Die 
Firma Commodore stiftet einen 



POWER PLAY 

mH WETTBE WERB 



brandneuen Amiga 500 — da- 
mit steht heißen Spielenächten 
nichts mehr im Weg. Wer mehr 
auf Videospiele steht, wird sich 
über den zweiten Preis freuen: 
eine Sega Master System- 
Konsole. Und außerdem gibt's 
ein ganz besonderes Schman- 
kerl mit potentiellem Sammler- 
wert zu gewinnen. Der Pro- 
grammierer Lawrence Holland 
signiert exklusiv für POWER 
PMVseine Spitzen-Simulation 
"Battie of Britain: Their findest 
hour"; wir verlosen zehn Stück 
davon — mitmachen lohnt 
sich... 

Einsendeschluß für den er- 
sten Teil des Super-Quiz' ist 
der 20. März 1990, der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen. 

Wir wünschen Euch viel, viel 
Glück und viel Spaß beim Lö- 
sen! al 

1. Frage 

Durch welche Leistung wurden 
die Sowjetrussen Alexej Pa- 
schitnow und Vadim Gerassi- 
mow berühmt? 
A Sie erfanden "Tetris" 
B Sie setzten "Tetris" für 

den Amiga um 
C Sie programmierten die 
erste Textverarbeitung mit 
kyrillischen Schriftzeichen 

2. Frage 

Von welchem Programmierer 
stammt der Spruch "Die mei- 
sten Dinge in unseren Spielen 
sind so: Wir lachen drüber, nie- 
mand kapiert sie"? 

A Chris Butler 

B Marc Crowe 

C AI Lowe 

3. Frage 

Welchen der folgenden drei 
Herren kann man in "Ultima V" 
als Fighter in seine Party auf- 
nehmen? 

A lolo 

B Geoffrey 

C Mangar 

4. Frage 

Wie heißt der Oberschurke in 
Capcoms "Tiger Road"? 

A Ryu Kin Oh 

B Kin Li Wong 

C Mitsu Bi Shi 

5. Frage 

Zu welchem der folgenden drei 
Fußballer gibt es noch kein 
Computerspiel? 
A Bodo lllgner 
B Franz Beckenbauer 
C Emlyn Hughes 

6. Frage 

Wie heißen die Geschwister 
der Comic-Figur Starkiller? 
A Starkiller hat keine Ge- 
schwister 



B Trantor, Rygar, Gryzor und 
Rastan 

C Trantor, Ultima und Arnold 
7. Frage 

Wie heißen die beiden Helden 
in Tengens' "Xybots"? 

A Rock und Ace 

B Hard und Heavy 

C Hard und Rock 



8. Frage 

Wie heißt die zu rettende Prin- 
zessin in "Dragon Spirit"? 

A Maria 

B Alicia 

C Sonja 

9. Frage 

Es gibt ein Sportspiel, das den 
Namen des Kanadiers Wayne 
Gretzky trägt. Waynes Beruf 
ist... 

A Golf-Profi 

B Football-Profi 

C Eishockey-Profi 

10. Frage 

Wie heißt der Bruder von Mario 
in den Spielen "Mario Bros." 
und "Super Mario Bros."? 

ALink 

B Luigi 

C Nino 

11. Frage 

Welcher der drei folgenden Bo- 
xer kommt nicht im Nintendo- 
Modul "Mike Tyson's Punch 
Out" vor? 

A Mike Tyson 

B Macho Maga 

C Glass Joe 



12. Frage 

Von welchem japanischen 
Hersteller stammt der Spiel- 
automaten-Klassiker "Space 
Invaders"? 

A Taito 

B Sega 

C Tecmo 



13. Frage 

Wie viele " Batman"-Computer- 
spiele hat Ocean bisher veröf- 
fentlicht? 

A 1 

B2 

C3 



14. Frage 

Welches Computerspiel wähl- 
te POWER PLAY zum "Flop 
des Jahres 1988"? 

A Afterburner 

B Whirligig 

C Altered Beast 



15. Frage 

Bei welcher Software-Firma ar- 
beitete Bob Jacob, bevor er 



1986 Cinemaware gründete? 
A Electronic Arts 
B Aegis 
C Activision 

16. Frage 

Welche der drei folgenden 
Steinzeitbeschäftigungen fin- 
det man als Disziplin bei Elec- 
tronic Arts' "Caveman Ugh- 
lympics"? 

A Partner-Weitwurf 

B Steine klopfen 

C Höhlenmalerei 

17. Frage 

Welche Staatsangehörigkeit 
hat "Quedex"-Programmierer 
Stavros Fasoulas? 

A Englisch 

B Russisch 

C Finnisch 

18. Frage 

In welchem Rollenspiel gibt es 
ein Dungeon namens "Ber- 
lin"? 

A The Bard's Tale III 
B Starflight 
C Ultima IV 

19. Frage 

Wie heißt der vollständige Titel 
dieses deutschen Adventures: 
"Mit Jeans und..." 

A Flammenschwert 

B Hellebarde 

C Jacke 

20. Frage 

Was hat "Life Force" mit "Sala- 
mander" zu tun? 
A "Life Force" ist der Nach- 
folger zu "Salamander" 
B Die Spiele sind bis auf die 

Namen identisch 
C "Salamander" ist der 
Nachfolger zu "Life Force" 

21. Frage 

Welche Nummer hat das "At- 
tack Sub" in der gleichnami- 
gen U-Boot-Simulation von 
Electronic Arts? 

A688 

B 668 

C 686 

22. Frage 

Mit welchem der folgenden 
drei ST/Amiga-Spiele hatte 3D- 
Experte Jez San nichts zu tun? 

A Interphase 

B Starglider 

C Afterburner 

23. Frage 

In welchem Programm kann 
man als Spielfigur einen der 
beiden Söhne eines gewissen 
Yoshimoto wählen? 
A Sword of the Samurai 
B The Last Ninja II 
C Lords of the Rising Sun 



24. Frage 

Welche Monster hat Oberbö- 
sewicht Tarjan beim Endkampf 
in "The Bard's Tale III" um sich 
geschart? 
A Rock Demons, Black Slay- 

ers und Vampire Lords 
B Rock Demons, Black Dra- 
gons und Tarjan Warriors 
C Rock Demons, Vampire 
Lords und Tarjan Warriors 

25. Frage 

Wie hieß das erste Computer- 
spiel, das die amerikanische 
Softwarefirma FTL veröffent- 
lichte? 

A Roadwar 2000 

B Dungeon Master 

C Sundog 

26. Frage 

Bei welchem der folgenden 
Sportspiele gibt es keine gel- 
ben Karten (Verwarnungen)? 
A Kick Off 

B Microprose Soccer 
C Kings of the Beach 

27. Frage 

Von welchem Programmierer 
stammt der Satz "Außerdem 
habe ich natürlich noch nie ei- 
ne nackte Frau gesehen... Al- 
les was ich kenne, sind Pixel". 

A Marc Crowe 

B AI Lowe 

C Jim Walsh 

28. Frage 

Welches Benzin tankt Trantor 
für seinen Flammenwerfer in 
der 15. Folge von Starkiller? 

A Metaxo Bleifrei 

B Fresso Diesel 

C Schnell Super 

29. Frage 

Was haben die ST-Versionen 
von "Turbo Out Run", "African 
Raiders" und "Road Blasters" 
gemeinsam? 
A Alle drei sind Spielauto- 
maten-Umsetzungen 
B Alle drei wurden in Eng- 
land programmiert 
C Alle drei sind Rennspiele 

30. Frage 

Bei welchem Lucasfilm-Ga- 
mes-Programm war George 
Lucas entscheidend am Spiel- 
design beteiligt? 
A "Zak McKracken": Er mal- 
te eines der Sprites 
B "Their finest Hour": Eine 
der Missionen wurde von 
ihm erfunden 
C "Rescue on Fractalus": 
Erst auf seine Anregung 
hin konnte man die Geg- 
ner abschießen 

hl 
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CompuCamp — -/&rten -fafaf... 



KOSTENLO S für alle 
Power-Pla v -Leser! 
DER NEUE GRATIS- 
KATALOG '90- 
NOCH MEHR 
COMPUTER 
NOCH MEHR 
SPORT! 



Computer-, Sprach- und Sport- 
ferien mit CompuCamp - das 
Programm der Superlative: 

O Camps in Süd; Mittel- und Norddeutschhnd 
und - NEUIII - h England 

• 19 wndiiedene Compvlersprvdh und 
-anwendorkurso: 

\bn Basic und PASCAL, über 
9 (I) wrschiedene AMIGA-Kune bis zu PC- 
Einweisungen in dBASE IV, DTP und ASSEMBLER 

® Computer-Spezialkurse: Hardwarebasteln und 
DFÜ für C64 und AMIGA 

Ä 4 versdüedene Englisch-Spradikurse im neuen 
Camp in England - beliebig kombinierbar 
mit den Computer-Lehrgängen 

<5 21 Super- Sportkurso: Audi einzeln buchbar I 
U.a. Ski, Snowboard, Bogenschießen, Tennis, 
Golf, Windsurfen und der 
ORIGINAL »AMERICAN SPORTSt-Kurs 

O Der Sport-Hit: Das erste Skateboard-Camp 
in Deutschland mit internationalen ProB-fahrem 

® Aktivferien für Einsfeigor, Fortgeschrittene und 

Koriner von 10-18 Jahren. NEU: Erwachsencnkurse 

• Im Frühjahr, Pfingsten, Sommer, Herbst und Wimer 




. . . mehr Infor- 
mationen im 
Gratiskatalog 

sofort mit 
dieser Karte 
anfordern ! 



Noch schneller geht's 
per CompuCamp-Hotline: 
040/811081 
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ANLEITUNGEN (A); KOMPLETTLÖSUNGEN (L) UND PLÄNE (P) IN DEUTSCH 



Reainy - CHy 
floality - Oungcon 

Balanca ol Powar 1990 
Baid » Tale I oda* II 
Baid» Talo Ol 
Batik Havrta 19*2 
Battl« ol Anlleum 
Baület ol Napoleon 



CuiM Ol IM MUT! Bonds 
Daalhlotd 

Dal and« ol tna Crown 
D«ja Vu (Amtga-rST) 



D-jiVlew Gold Vision 3.0 



F 16, SUlke Eaplell 
Foery Tal« Adventura 
FNgM Simulator 3 
Flra Brlgad* 

Parti 

Oatdregon a Domain 



Heilowoon 
Hefo'a Guttt 
K«fo'a Quaal I 

HoikJay Maktr 
Impanum Galactum 
Indiana Jona* (tukaatiim) 

<M 

Kampfgruppe 
Kcal Iba Thiel 
King Artnur 
Kingdom 1 ol England 
Klng'a " 
Ktng'a 



II oder ID 



it Nlnta 



~ Manhunler San Francisco 



Mlracla Warr«ors 



Phantasie IB 
Pnantaiy St» 

Pirat o» 
Plaloon 

Police Oueit I odar II 

Pool ol Radlanca 

Pool ol lad. Adv. Journal 



»otC 



iMisaing 



nll 



Baad War 2000 
RobQi 
Rommal 

^nllrHl Won^I Par r 
&II^m |TOn Spaea" 

Snadow ol Ihn baut 



Snogu- 



• AW 



II ocftf III 



Slar Trafc V 
Surgitoe. 

5t.irg'-der II 

BSK ftjM* 

Sionn acro*a Europa 

S»ord ol Aiagon 

Ulllma I odar II 
UUIma III, IVodfltV 
Unlnvuao 

War lniM°Soulh Paclftc 
Waianlp 
Waalaland 
Wa*t»land P_ 
Zock UcKrackan 



Paragrapfis-Book 



DIE AKTUELLE TOP-TEN BEI CPS (alle Programm 



4. 


Space Ace AM 


114,90 




5. 


Dragon Wars 64 


49,90 




6. 


Kaiser AM 

(Schmuckkassette inkl. Spielplan) 


119,90 


AM, 
PC, 
ST, 


7. 


TheirflnestHour PC 


89,90 




Dungeon Wizard 64 


49,90 


74,90 



(inkl. Bard's Tale I) 
9. SimCity 



64 44,901 AM, PC 89,90 



10. Populous AM, ST 



74,90 




IIS 



HU- 



MAN SPRICHT DEUTSCH! 



(PROGRAMME MIT DEUTSCHER ANLEITUNG) 



Balance ol Power 
Bard-a Tat« III 
Battla Choea 



Bloodwych C 
Bodo llgr * 
Bundoalli 

■ sti 

Ol Iba Aiuro Honda 



Chaos alrtkos 



F- 16 Combat Pilot 
F-16 Faleon 

FigMor Bon^b^r 

anldrogon'a Domain 
Orand Ovart 



K Inadom« o1 England 
Okolopoly 

r*a^UaatWM < FlgM " 
Rod 5lonn Rfalng 
Pjnqi ol Moduaa 

tlafltH Wondor Boy In M 
Sworda°0l T^Uahl 
Twin Worlde 



64 67,90 / 



AM, ST 

SS 



AM, ST 

a.« 



AM, ST, PC 
64 

AM, ST 



B4.90 
69.90 
52,90 



74,90 
: 77,90 

7490 

74^0 
79,90 
74,90 
64,90 



04,90 
139.00 
1 B9.90 
74.00 
1 79,90 
69,90 
■1-1,90 
79.90 

79,90 

"loo 



G9.90 
09.9O 
74,90 



I - Mo gal 



PC - ©M kompaiOM. 5T - Alan 6T. AM - A/rvoa 64 - CW 



PD-Classics (Amiga) 

ausgesuchte Public Domain selbststallend & virusfrei 



AtiollAnUvIrusSpezIal 

Analytlcatcengl. 

Atlantis 

Billard 

Broker 

Bundcsligavrrrwaltung 

Chess2.0/Move 

KM 

Dlskey 

FiascnBler 

Jazzoench 

JumpandRun 

LabelV.2.0 

MadFactory/Q-Ball 

M.S.Text 



10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10.00 



Peter'sQuest 
Quizmaster 
Rlsk/Kalserll 
FUJI. 

Schroibmascflinenkurs 

Space Ace Demo 

StarTrek(30lsk.) 

StarTrekll|20lsk.) 

Steinschlag 

Stoneage 

Tennls(lMB) 

Tlles 

WalkerDemolMB 



10.00 
10.00 
25,00 
10,00 
10,00 

5,00 
20,00 
15,00 
10,00 
10,00 
10,00 
10,00 

5,E 



WlzardofSound|2Dlsk.)15,00 







SS 


VISA 



Nordic Power Modul Amiga 

1 . Frooze' lür Amiga 

Nordic Power Modul C64 

Super- Froozer 

512 KB Speicher Amiga 

(abschaltbar, mli Uhr, Megabit-Chips 500 

Game Blaster Soundkarte PC 

(I2stimmig) 

Ad Lib Soundkarte (1 1 stimmig) PC 

Sound Blaster Soundkarte PC 

(Z4stimm-g, 100% Ad Üb und Gamu BJaster-kompl.) 

Sega Monitorkabel Amiga 

(Moniiortyp ongobon) 

3,5 Zoll Disketten-Laufwerk Amiga 

5,25 Zoll Disketten-Laufwerk Amiga 
Leerdisketten 2D/DD 3,5 Zoll 
Leerdisketten 2D/DD 5,25 Zoll 

(ortragon Sto unsero FUbatto bat gröOor« AMabmonionoo') 



198,- 

97,- 

229,- 

378,- 
548,- 

598,- 
39,90 
269,- 
339,- 



SIERRA 

MEGHPHCKS 



Colonela Boqueal 



Horo'a Quaal 

Klng'a Qu«al I, II odar III 

Klng'a Quaal Triplepack (I, II u 

Klng'a Quaal IV 

Klng'a Quaal I, II, III U. IV Uli, 

Leläure Süll Larry II 

Lei »uro Sull Larry Doppalp. (I i 

Laiaura Sull Larry Triploprtck 



Polleo Quaal I 

Pollco Quaal II 

Police Quaal Doppclpack |l u 

Spaca Quaal I 

Space Quaal II 

Spaco Quoat Triplepack (I, II 



Spiolproqr.tmm Inkl. 
Lötung und doutmcher 
Bedienungsanleitung 


AM, PC, ST 
PC 


124,90 
120'So 


am) pc| st 

PC. ST 


i**'bo* 


AM, PC. ST 


'toIoo 


PC, ST, AM 
PC 


im'bo 


PC,' st' 
AM, PC, ST 
PC, ST 




am! pc! ST 





DEUTSCHE ANWENDER- & LERNSOFTWARE 



Dtgl Vlaw Qold 4 



Erdkunde 
Malhamallk I - II 
Phyalk 

RQB FatDaplillor 



St 



. Longtrackmodul 



279,00 
239,00 
139,00 
329.00 
139,00 
44,90 
44,90 
44,90 
44,90 
29B.00 
84,90 
08. OO 

60|90 



auger mit defekter Software? 
wir schaffen abhilfe. 

Erwähnen Sie einlach bei Ihrer Bestellung den 
"Software-Test" und für einen Kostenbeitrag von DM 5,- 
pro Spiel testen wir Ihr Programm vor dem Versand. 



SONDERANGEBOTE 

Programnwtamo Amiga Atari CS4 



niamallonal Karat» 



Navy Saal 

Oil'impartum 
Phantaalo III 

Populoua Pron 



29.90 
49:-)0 



10,90 
49,00 



ikyblaa*o < r > |3D) 
ipVco°Slatlon 

Sinko Forco 
5uper iE (4 DUk 

EM 

Warlok a Quoal (( 

Worid*a?mca 
Zons Orawlly 



Preise für Lösungshilfen: 

KOMPLETTLÖSUNGEN: ■ , 

LAGEPLÄNE: 



- 15. — DM 
..15.— DM 
..25.— DM 



j DEUTSCHE ANLEITUNGEN: 

zuzügl. Vers.-Kosten tür Lösungshilfo Sploio Zub. 

! Vorkosso Vorr. Schock 3,50 DM 6,50 DM 

. Nachnahme Intand 6.50 DM 9.— DM 

Nachnahme Ausland 10.— DM 13. — DM 

Vorsandkostentrol ob: 45, — 99, — DM 



Hiermit bestelle ich 



□ Komplettlösung □ Software-Test 
j □ Plan/Pläne □ Programmbestellung 

, ü deutsche Anleitung 
' Auftraggeber 

[ Name: 

I StraBe: _ , 

I Wohnort: 

Telefon: 

I Computer: 



I Computer-Programmsen/ice Frank Heidak 

| FRANZSTRASSE 7 • 5000 KÖLN 41 



COMPUTER- 
PROGRAMM-SERVICE 



Frank Heidak 

Franzstraße 7 • 5000 Köln 41 

Telefon 0221/407447, 406888 und 141780 • Telefax 0221/401989 



POWER TESTS 



VOMPUTERSPIELE 




m Nordosten von 
I Ansalon wurde vor 
kurzem der "Krieg der Lanze" 
zwischen den Mächten des 
Guten und den Mächten des 
Bösen ausgetragen. Nachdem 
die Drachenarmeen der finste- 
ren Mächte besiegt wurden, 
beginnt der Wiederaufbau der 
vom Krieg verwüsteten Städte. 
Die meisten der siegreichen 
Soldaten haben die Gegend 
wieder verlassen. Lediglich ein 
paar Stützpunkte blieben zu- 
rück, für die es bald eine Men- 
ge Arbeit zu geben scheint. Ei- 
ne Patrouille unter der Leitung 
des Helden Caramon gerät in 
der Stadt Throtl in einen Hinter- 
halt und kehrt nicht zurück. Der 
Kommandant des nahe gele- 
genen Stützpunktes macht 
sich Sorgen. Was wurde aus 
Caramon? Angeblich wurden 
vereinzelt Draconians gesich- 
tet; furchtbare Geschöpfe, die 
durch bösen Zauber aus Dra- 
cheneiern entstehen. 

Eine Gruppe von sechs un- 
erfahrenen Kämpfern und Ma- 
giern wird beauftragt, in Throtl 
nach dem Rechten zu sehen. 
Diese Party steuern Sie, und 
die Suche nach Caramon ist 
die erste von vielen Missionen 
in "Champions of Krynn", dem 
dritten Computer-Rollenspiel 
der "Advanced DungeonsS 
Dragons"-Serie(kurz "AD&D"). 
Champions of Krynn spielt in 
einem neuen Szenario, das 
sich "Dragonlance" nennt. 
Das bedeutet, daß man das 
Spiel mit ganz frischen Cha- 
rakteren beginnt und keine 
Spielfiguren von anderen 
AD&D-Programmen übertra- 
genkann. Für Anfänger ist dies 
ein Vorteil, denn sie können 
auch ohne Erfahrung mit ande- 
ren AD&D-Spielen bequem 
einsteigen. 

Am Anfang steht das Zusam- 
menstellen der Party. Bis zu 
sechs Charaktere können Sie 
kreieren. Sie haben die Wahl 
zwischen den von anderen 
AD&D-Spielen her bekannten 
Rassen und Klassen. Die Party 
sollte ausgewogen mit Kleri- 
kern, Magiern, Kämpfern und 
einem Dieb besetzt sein. Au- 
ßerdem ist in der Gruppe noch 
Platz für zwei NPC-Mitglieder. 
Diese computergesteuerten 
"Non Player Characters" trifft 
man im Spielverlauf und kann 
sie in die Party aufnehmen. 

Folgende Charakterrassen 
und -klassen sind neu bei 



DIE MACHTE DES BOSEN 
SIND SCHLECHTE VERLIERER 



Champions 
of Krynn 



AD&D-Rollenspiele 
pflege ich regel- 
recht zu verschlin- 
gen. Egal ob Story, 
Regeln, Kampf- und 
Magiesystem oder 
Grafik: Hier stimmt 
so ziemlich alles, 
um ein saftiges 
Fantasy-Vergnügen 
auf den Computer 
zu bringen. Vor al- 
lem die taktischen Kämpfe sind 
gut gelungen und tragen viel 
zum Spielspaß bei. 

Der Handlungsrahmen ist 
bei Champions of Krynn ein be- 
sonderer Genuß. Sofern man 
mit den englischen Texten auf 
dem Bildschirm klarkommt, 
kann man in der Story regel- 
recht versinken. Schritt für 
Schritt werden die Pläne der 
nimmersatten Finstermächte 
sichtbar: Brave NPCs entpup- 
pen sich im ungünstigsten Au- 
genblick als Verräter, der Kom- 
mandant macht einer minder- 
jährigen Elfenmaid schöne Au- 
gen, und skrupellose Kleriker- 
Schufte finden für herrenlose 
Dracheneier einen viel listige- 
ren Verwendungszweck als 
das Brutzeln von riesigen 




Omelettes. Hoch- 
motiviert spielt man 
sich voran, um neue 
Geheimnisse des 
spannungsstrotzen- 
den Szenarios zu 
entdecken. 

Im Vergleich zu 
Pool of Radiance 
und Curse of the 
Azure Bonds hat 
sich auf den ersten 
Blick nicht viel getan. Natürlich 
gibt es ein neues Szenario und 
neue Missionen, doch bei Zau- 
bersprüchen, Charakteren und 
Monstern trifft man auf vieles, 
was schon in den Vorgänger- 
spielen enthalten war. Wer also 
ein völlig neues Spielprinzip 
erwartet, wird von Champions 
of Krynn etwas enttäuscht sein. 
Liebhaber von AD&D-Spielen 
wird das Programm begei- 
stern. Auch Einsteiger sollten 
sich Champions of Krynn un- 
bedingt einmal ansehen. 
Wenn Sie vor umfangreichem 
Regelwerk nicht zurück- 
schrecken und ein nicht allzu 
schweres Fantasy-Rollenspiel 
mit vielen Finessen suchen, 
sollte Sie sich das Programm 
schleunigst besorgen. 



Champions of Krynn: Die Klas- 
se "Solamnic Knights" unter- 
teilt sich in drei Orden: die Rit- 
ter der Krone, die Ritter des 
Schwertes und die Ritter der 
Rose. Alle drei Typen geben 
schlagkräftige Kämpfer ab, die 
von Anfang an mit einer robu- 
sten Plate-Mail-Rüstung aus- 
gestattet sind. Jeder Ritter be- 
ginnt mit dem Kronen-Orden 
und kann dann mit wachsen- 
den Erfahrungspunkten auf 
die beiden anderen, höherwer- 
tigen Orden umsteigen. Ab 
dem sechsten Charakter-Level 
können sie auch einige Kleri- 
ker-Zaubersprüche anwenden. 

Die altbekannte Klasse der 
Magier unterteilt sich neuer- 
dings auch in drei Gruppen. 
"Gute" Spielfiguren werden zu 
weißen Magiern; neutrale zu 
roten Magiern. Es gibt im Spiel 
auch böse schwarze Magier, 
doch sie sind als Mitglieder in 
Ihrer Party nicht erlaubt. Diese 
drei Magier-Typen werden 
nicht nur unterschiedlich 
schnell befördert; sie werden 
auch von je einem Mond beein- 
flußt. Bei zunehmendem Mond 
und bei Vollmond erhalten sie 
z.B. einen oder zwei Bonus- 
Zaubersprüche. 

Eine ganz neue Rasse hat 
Champions of Krynn auch zu 
bieten: die Kender. Das sind 
kleine, furchtlose Wesen, die 
eine spezielle Distanzwaffe be- 
nutzen können. Eine weitere 
Spezialität ist ihr Kampfschrei: 
Damit können sie in einem Ge- 
fecht angreifende Monster irri- 
tieren und deren Kampfeffekti- 
vität schwächen. Außerdem 
gibt es jetzt je zwei verschiede- 
ne Zwerg- und drei Elfen-Ty- 
pen, die sich aber nur unwe- 




HOM£V£R, JiOUR GOAL JS TO Fl HD &V1L 
ÄHD STOP ITS PLAHS FOR TH£ DOM? HAT? OH 
OF KR3HH+ 



Schöne Grafik, fiese Schurken: Draconians bei der Arbeit (MS-DOS/EGA) 



OWER TESTS 

^^^OMPUTERSPIELE 




sentlich voneinander unter- 
scheiden. 

Wenn Sie Ihre Party zusam- 
mengestellt und Warfen ge- 
kauft haben (oder die recht 
starke Party auf der Programm- 
diskette geladen haben), sind 
Sie bereit, den Stützpunkt zu 
verlassen. Auf dem Bildschirm 
erscheint nun eine Landkarte, 
auf der sechs Städte und eine 
Reihe von Stützpunkten zu er- 
kennen sind. Der Komman- 
dant hat befohlen, in Throtl 
nach dem Rechten zu sehen. 
Also macht man sich auf den 
Weg und stellt rasch fest, daß 
diese Stadt bei weitem nicht so 
ausgestorben ist, wie man es 
vermutet hat. Im Spielverlauf 
bekommen Sie immer wieder 
neue Aufgaben gestellt. 
Schafft man eine Mission, hat 
der Kommandant einen neuen 
Job auf Lager. 

Betritt man eine Stadt oder 
einen Stützpunkt, verschwin- 



EGA-Power: Das Titelbild stimmt prächtig ein (MS-DOS/EGA) 



. fTHflUMSTURtil ST 



K.O. -ROLF 
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Und schon wieder 
ist meine Nachtru- 
he erheblich gefähr- 
det. Das neue 
AD&D-Rollenspiel 
"Champions of 
Krynn" kann seinen 
beiden Vorläufern 
in jeder Hinsicht 
das Wasser rei- 
chen. Die Program- 
mierer von SSI ha- 
ben zwar am bewährten Spiel- 
system recht wenig geändert: 
z. B. ist das Kampfssystem fast 
gleich geblieben. Aber besse- 




re Grafik, neue Ras- 
sen, und eine bes- 
sere Benutzerfüh- 
rung (endlich hat 
SSI eine Maus- oder 
Joysticksteuerung 
mit ins Spiel einge- 
baut) lassen kaum 
Wünsche offen. 

Neu ist auch die 
Unterstützung der 
Roland- und AdLib- 
Soundkarten. Wer eine solche 
Karte sein eigen nennt, wird zu- 
sätzlich von allerfeinster Titel- 
musik verwöhnt. 



Trickreiche Taktik bei kniffligen Kämpfen (MS-DOS/EGA) 



det die Landkarte wieder. Beim 
Herumlaufen bekommen Sie 
das Szenario in einfacher 3D- 
Grafik aus der Sicht der Party 
gezeigt. In vielen Gegenden 
kann man sich außerdem eine 
Übersichtskarte einblenden las- 
sen. Kommt es zu einem 
Kampf mit einer Monstergrup- 
pe, bekommt man das Szena- 
rio von oben zu Gesicht. Ihre 
Charaktere und alle Monster 
sind als einzelne Spielfiguren 
erkennbar und können indivi- 
duell positioniert werden, be- 
vor gezaubert oder zugehauen 
wird. Dieser "Tactical Combat" 
erlaubt viele Finessen: Man 
kann sich z.B. hinter Wänden 
verstecken, aus der Ferne mit 
Distanzwaffen angreifen oder 
ein einzelnes Monster umzin- 
geln. 

Erstmals kann man bei die- 
sem Rollenspiel den Schwie- 
rigkeitsgrad der Kämpfe ein- 
stellen. Es gibt fünf Stufen; je 
niedriger die gewählte Stufe 



ist, desto weniger Hit-Points 
haben die Gegner. Wer glaubt, 
mit einfachen Kämpfen am 
schnellsten voranzukommen, 
täuscht sich jedoch. Für "einfa- 
che" Siege bekommen die 
Charaktere wesentlich weni- 
ger Erfahrungspunkte und 
werden nicht so schnell beför- 
dert. Doch bei einzelnen, be- 
stimmten Gefechten, bei de- 
nen man sich ständig die Zäh- 
ne ausbeißt, ist es sehr ange- 
nehm, vorübergehend den 
Schwierigkeitsgrad ein wenig 
zu senken. 

Bei Champions of Krynn 
sind die sehr gute Story und 
die erklärenden Texte sehr 
wichtig. Die Texte, die auf dem 
Bildschirm erscheinen, sind al- 
le in Englisch. Außerdem gibt 
es ein Büchlein mit 88 Textab- 
sätzen, die das Spielgesche- 
hen kommentieren. Von die- 
sem Textbuch und der Spielan- 
leitung sind deutsche Überset- 
zungen vorgesehen. hl 



K.O.-ROLF 
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Expedition in einer Stadt (MS-DOS/EGA) 




Genre: Rollenspiel 
Hersteller: SSI, Zirka-Preis: 90 Mark 





HP 





41 


1 


8 


1 


34 


1 


26 


s 


24 


9 


12 



in Vorbereitung 




ATARI ST 


C 64 




MS-DOS 


in Vorbereitung 


Grafik: 79 % Sound: 25% 




POWER-WERTUNG: 86% 
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STARFLIGHT 2 IST ENDLICH DA! 



Starflight 2 



Selten hat die Spielewelt so 
gespannt auf eine Fortset- 
zung gewartet. Fast drei Jahre 
ist es jetzt her, daß Rollenspie- 
ler sehnsüchtig auf Besitzer ei- 
nes PCs schielten. Kein Wun- 
der, gab es doch damals das 
wundervolle "Starflight" nur 
auf MS-DOS-PCs. Heute wer- 
den die gleichen Leute schon 
wieder unruhig. Die Fortset- 
zung "Starflight II" ist einge- 
troffen. Und wieder nur (vor- 
erst) für PC. 

Seit dem letzten Abenteuer 
hat sich einiges in der bekann- 
ten Galaxis geändert. Zwei 
fremde und feindliche Rassen 
breiten sich im Universum aus. 
Eine geheimnisvolle Dunkel- 
wolke befindet sich im Zentrum 
des bekannten Weltalls. Der 
bislang gebräuchliche Raum- 
schiff-Treibstoff ist durch einen 



neuen ersetzt worden. Der alte 
Sprit hat sich als zu gefährlich 
erwiesen, trotzdem wird er teil- 
weise noch von anderen Ras- 
sen verwendet. 

Denn diejenigen unter Euch, 
die schon Starflight 1 gespielt 
haben, werden sich daran erin- 
nern, daß das Endurim, das als 
Treibstoff diente, an den ge- 
fährlichen Sonnenaktivitäten 
schuld war. Dadurch, daß En- 
durium als Raumschiff-Sprit 
verboten wurde, ist Treibstoff 
ganz schön knapp und ent- 
sprechend teuer geworden. 

Von den beiden feindlichen 
Alien-Rassen gibt es eine, die 
besonders unangenehm ist. 
Diese Viecher, genannt "Spe- 
mins", haben eine besonders 
hochentwickelte Waffentechnik 
und sollen ein paar extrage- 
meine Tricks auf Lager haben. 




SENSORS 
RNBL'JSIS 
CUL TÜRE 
STPTOS 
ERZÖGE 



BTMOSPHEREi NITRODEH. OXVOEN 
HVDPOSPHEPE: MATER 
LITHOSPHERE l CHROHILM 

COBRLT 

CKRDMZUH 



l 

Ist dieser Planet wirklich bewohnbar? (MS-DOS/VGA) 



Die Spemins haben extra- 
dicke Laser, besonders starke 
Raketen, haltbare Schilde und 
ein Spezialgerät, das es ihnen 
ermöglicht, ihre Schilde sogar 
in den Dunkelwolken zu benut- 
zen. Denn Sie müssen bei ei- 
nem Gefecht in einer solchen 
Wolke auf die schützende Wir- 
kung der Energieschilde ver- 



Wenn Sie auf einem Plane- 
ten, der von diesen unfreundli- 
chen Burschen besetzt ist, mit 
Ihrem Bodenfahrzeug herum- 
gurken, können Sie sich auf 
heiße Laser-Gefechte gefaßt 
machen. Für diese Bodenge- 
fechte lohnt sich auch ein be- 
sonders ausgiebiges (und teu- 
res) Training für Ihre Crew. 
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Dieser Geselle meldet freundlich seine Handelswünsche an 
(MS-DOS/VGA) 



Leider hat sich 
die hohe Erwar- 
tungshaltung nicht 
ganz erfüllt. Wer bei 
"Starflight 2" riesi- 
ge Änderungen ge- 
genüber dem Vor- 
gänger sucht, wird 
etwas enttäuscht. 
Starflight 2 ist im- 
mer noch ein tolles 
Spiel und macht ei- 
nen riesen SpaB, nur wurden 
einige Macken aus dem ersten 
Teil nicht ausgebügelt. Da ist 
z. B. die streckenweise ziemlich 
umständliche Benutzerfüh- 
rung. Eine Maussteuerung 
oder solche Feinheiten wie bei 
der Amiga-Version von "Star- 




flight 1" hätten dem 
Programm sicher 
gut getan. Auch das 
Speichern und La- 
den von Spielstän- 
den stellt die Ge- 
duld des Spielers 
auf eine harte 
Probe. 

Und trotzdem: 
Starflight 2 hat 
kaum etwas von 
dem tollen Flair verloren und ist 
ein Programm, das lange an 
den Monitor fesselt. Wer sich 
nicht an den ungenügenden 
Änderungen stört, bekommt 
ein tadelloses und schönes 
Science-fiction-Rollenspiel ins 
Haus geliefert. 




Die Sternenkarte 
in der Übersicht 
(MS-DOS/VGA) 



ziehten und können sich nur 
auf die Panzerung des Raum- 
schiffes verlassen — äußerst 
unangenehm. 

Diese Technologie wollen 
Sie sich natürlich unter den 
Nagel reißen, um den Aliens 
dann Saures zu geben. 

Leider besitzen die fiesen 
Aliens neben der besseren 
Waffentechnologie auch genü- 
gend Treibstoff für Ihre Raum- 
schiff-Flotten und denken nicht 
im Traum daran, Ihnen davon 
etwas abzugeben. Zumindest 
nicht freiwillig. 



Im Handelsposten 
müßt Ihr anständig 
um die Preise 
feilschen 
(MS-DOS/VGA) 



Denn was nützt der tollste 
Landgang auf einem feindli- 
chen Planeten, wenn Ihre Leu- 
te nicht einmal ein Haus auf 
drei Meter Entfernung treffen. 

Für Sie heißt es aber erstmal 
Handel treiben, um an das nöti- 
ge Geld für bessere Raum- 
schiffsausrüstung zu gelan- 
gen. Fast 30 verschiedene 
Rassen warten auf Ihren Be- 
such. 

An der Grafik und der Benut- 
zerführung hat sich gegenüber 
dem ersten Teil (siehe Test der 
Amiga-Version in dieser Aus- 
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gäbe) so gut wie gar nichts ge- 
ändert. Sogar die gleichen 
Charakterklassen und Berufe 
der eigenen Spielfiguren sind 
geblieben. Selbst die "Abkür- 
zungen" durch sog. Wurmlö- 
cher gibt's noch. Auch an den 
Optionen und der Rumfahrerei 
mit dem Wagen auf Planeten- 
oberflächen hat sich nichts ver- 
ändert. Nur der Handels-Mo- 
dus wurde besonders stark er- 
weitert, und es gibt neue Alien- 
Rassen und einige neue Aus- 
rüstungsgegenstände für Ihr 
Raumschiff. Außerdem gibt es 
jetzt fürs Schiff spezielle Items, 
mit denen Sie direkt von einem 
Ende der Galaxis zur anderen 
hüpfen können. Und eine be- 
sonders durchschlagskräftige 
Waffe kann für "wenig" Geld 
erworben werden. 

Der Handel läuft jetzt nicht 
mehr wie in "Starflight 1" im 
Raumhafen ab, sondern nur 
über Handelsposten auf ver- 
schiedenen Planeten. Hier bie- 
ten die unterschiedlichsten 
Rassen intergalaktische Wa- 
ren an. Das reicht vom Schoß- 
tier bis zu Drogen, Waffen und 
Edelsteinen. Unter den Ange- 
boten befinden sich sehr häu- 
fig auch speziell gekennzeich- 



Ober Stock und 
Stein: auf der 
Planetenoberfläche 
mit dem Mini- 
panzer 
(MS-DOS/VGA) 




nete Gegenstände. Diese er- 
hält man nur, wenn Sie ein an- 
deres, von den Aliens benötig- 
tes, Spezial-Item heranschaf- 
fen. Natürlich sind es gerade 
diese Gegenstände, die am 
seltensten und am wichtigsten 
für die Lösung von Starflight 2 
sind. 

Um anständig Handel zu 
treiben, werden Sie nicht ums 
Feilschen herumkommen. In 
diesen planetarischen Kauf- 
häusern geht es normalerwei- 
se zu wie auf einem Basar. Die 
Händler verlangen überteuer- 
te Preise für ihre Waren und 
wollen nur wenig Geld ausge- 
ben, wenn Sie ihnen etwas ab- 
kaufen. Aber Vorsicht, wer 
beim Feilschen den Händler 



verärgert, darf den gewünsch- 
ten Gegenstand erstmal in den 
Wind schreiben. Der Händler 
stellt sich dann nämlich stur 
und bricht jede Verhandlung 
(aber nur für den einen Gegen- 
stand) ab. Leider besteht an 
den oft so zahlreich vorhande- 
nen Mineralien, die Sie auf Pla- 



netenoberflächen abbauen 
können, recht wenig Bedarf. 
So lohnt das Schürfen nach 
Bodenschätzen kaum. Nur wer 
in zwingender Geldnot ist, um 
sich ein paar Liter Sprit zu kau- 
fen, sollte auf diese Art des 
Geldverdienens zurückgrei- 
fen. 

Eine viel lukrativere Art an 
dringend benötigtes Kapital zu 
gelangen, ist das Einfangen 
und Verscherbeln von fremden 
Lebensformen. Besonders dik- 
ke Prämien können Sie kassie- 
ren, wenn Sie Planeten finden, 
die sich zur Kolonisierung eig- 
nen. Falls Sie daneben greifen, 
und die Siedler finden anstelle 
eines hübschen Planeten mit 
einer Sauerstoffatmosphäre 
eine Methanwüste vor, gibt es 
richtig Ärger. mh 




Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 85 Mark 
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ie konnte 
man Com- 
puterspiel-Fans, die keinen 
MS-DOS-PC besitzen, grün 
vor Gram werden lassen? In- 
dem man ihnen "Starflight" 
zeigte, Electronic Arts viel- 
gerühmtes Weltraum-Entdek- 
kungsspiel. Drei Jahre lang 
gab es nur eine PC-Version 
von diesem Klassiker; jetzt 
endlich ist die Amiga-Umset- 
zung erhältlich. C 64- und ST- 
Versionen folgen in Kürze. 

Wir befinden uns auf dem 
Raumhafen von Arth im Jahre 
4619. Arth ist die Heimatwelt 
der Menschen geworden, 
nachdem die Erde in einem in- 
terstellaren Krieg verwüstet 
wurde. Für Jahrhunderte wur- 
de das technische Wissen der 



ten, suchen Sie nach kostba- 
ren Bodenschätzen, erfor- 
schen Sie galaktische Ge- 
heimnisse und — wer weiß — 
vielleicht drehen sich irgendwo 
in der Unendlichkeit des Alls 
noch die Überreste der Erde 
um die Sonne... 

Sie beginnen das Spiel mit 
einem mickrig ausgerüsteten 
Raumschiff und etwas Startka- 



Über drei Jahre 
hat das Spielprinzip 
schon auf dem Buk- 
kal — in der schnell- 
lebigen Computer- 
spiele-Szene kom- 
men und gehen in 
diesem Zeitraum 
ganze Software-Ge- 
nerationen. Star- 
flight ist aber ein 
zeitloser Klassiker. 
Die Mischung aus Entdek- 
kungs-, Abenteuer- und Rol- 
lenspiel wird durch die dichte 
Science-fiction-Stimmung so 
richtig schön; Komplexität und 
spannende Handlung sorgen 




für langfristige 
Spannung. Grafik 
und Sound wurden 
gegenüber der PC- 
Version kaum ver- 
bessert und sind für 
Amiga-Verhältnisse 
recht mickrig. Ver- 
bessert wurde der 
Spielkomfort: Mit 
Mausklicks in Me- 
nüs kommt man 
durchs ganze Spiel und bis zu 
fünf Spielstände können auf ei- 
ner Diskette gespeichert wer- 
den. Gute Rollenspiele gibt es 
viele, aber im Weltraum-Genre 
ist Starflight ungeschlagen. 
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Sechs Spezialisten passen in Ihre Crew (Amiga) 



Planeten-Ausflug: Wo gibt's Souvenirs? (Amiga) 




Dr. Bobo packt die Sensoren aus: Neuer Planet in Sicht (Amiga) 



Menschen durch diesen Exo- 
dus zurückgeworfen. Das än- 
dert sich schlagartig, als es ge- 
lingt, Endurium-Raumschiffe 
zu bauen, die schneller als das 
Licht fliegen können. Eine Flot- 
te von Forschungsschiffen mit 
je sechs Mann Besetzung wird 
losgeschickt. Eines dieser 
Raumschiffe steuern Sie: Ent- 
decken Sie kolonisierbare Wel- 



pital. Stellen Sie zunächst Ihre 
Crew zusammen, die durch 
Training ihre Eigenschaften 
verbessern kann. Ein Compu- 
ter-Terminal auf Arth infor- 
miert, was in anderen Ecken 
der Galaxis vor sich geht. Zu- 
nächst bleibt man im Sonnen- 
system und räubert Boden- 
schätze: Mit einem kleinen 
Fahrzeug tuckern Sie über die 




Oberflächen fremder Welten. 
Manchmal stoßen Sie auf Rui- 
nen vergangener Zivilisatio- 
nen, die Botschaften oder rät- 
selhafte Gegenstände enthal- 
ten. Mineralien und außerirdi- 
sche Lebensformen (Vorsicht, 
einige beißen!) können auf 
Arth verkauft werden. Den Ge- 
winn investiert man in bessere 
Ausrüstung fürs Raumschiff: 
Schutzschilder und Bordkano- 
ne wird man bestimmt einmal 
brauchen. Nicht alle Begeg- 
nungen mit anderen Raum- 
schiffen enden in Frieden und 
Freundschaft. Mißverständnis- 
se kann's vor allem dann ge- 
ben, wenn Ihr Kommunikati- 
ons-Offizier nicht in allen wich- 
tigen Alien-Sprachen fit ist. 
Sehr zu empfehlen ist die "Erst- 
schießen-dann-fragen"-Metho- 
de aber nicht. Durch freundli- 
ches Palaver erhält man mei- 
stens wichtige Tips. Nach ge- 
wonnenen Raumschlachten 
dürfen gegnerische Wracks 
geplündert werden. hl 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 80 Mark (Diskette) 
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Grafik: 48% Sound: 23% 
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1 MS-DOS 


in Vorbereitung 


Grafik: 63% Sound: 19% 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 
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ALLE REDEN DA VON: PC ENGINE 
die Super-Spielkonsole aus Japan. 

NEU: PC Engine Super Grafx + Battie Ace 749,- 

PC Engine RGB * 1 Spiel 
RGB-Colour Booster 
Joyboard XE 
Joyboard PC 
CD-ROM 
Stdemrms special 
Red Alort 

Wonderboy Monstorlalr 
Varisll 

5-Piayer-Adapter 
Hon Commander Joypad 
Atomic Rot» Kid 
Bioody Wolt 
BuBflght 
Chase HO 
Digital Champ 
Doraemon 
Dungeon Explorer 
Fl Tnplo Batito 
Final Lap Twin 
Gunhed 
Hoavy Unit 
Knightrider 
Motocyde 
Mr. Heli 
NectanS 
Neutopia 
N-.np Warriors 
Ordyne 
PCKkJ 
Son Son II 
Shinobi 

Tatsunoku Fighter 



C 64 Bise - Bestseller Classics 



_ l| Holl 
USA Pro Basketball 
Volfiov 

World Court Tennis 

SEGA MEGA DHIVE AnschluO an RGB-Monllor 
brw. RGB-Fernseher 

Nou: Jolzl auch PAL-Vorslon. AnschluO an Jcdon 

Konsolo + 1 Spiel 

Joyboard ST 

Ale« (Od in Mirado World 

Baseball 

Forgonon WorkJs 
Ghouls and Ghosts 
Honrofl II 
Kujakuoh II 
Rambo III 
Super Hang On 
Super Masters Göll 
Super Shwoby 
Talsuiin 

World Cup Soccer 
Zoom 
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Ankündigungen für Februar/März 
bei Anzeigenschluß 



Cabal 

Conqueror 

Corvette 

Damodes 

F-29 Rotalialor 

Heavy Metal 

Hound of tho Shadow 

Midvvinlor 

Player Manager 

Shorman M4 

Space Ace 

Slarlord 

Thoir linosi Hour 
Tower ol Babel 
Ultima V 
Unreal 
X-Oul 



C64Disc 

Batman Die Movie 
Beverty Hills Cop 
Bomber 

Carrler Command 
Chambors ot Shaolin 
Chase HO 
Draoon Wars 
Epyx21 

F-I6 Combat Pilo! 
Gazzas Siipor Soceor 
Ghostbuster II 
Ghouls'n' Ghosts 
Iron lord 
Laser Squad 
Myth 

Nfnja Warriors 
Operation Thunderboit 
Panzor Battfos 
Powerdrrlt 
Rocffn Rd» 
Sim City 
Space Hogue 
Storm Across Europo 
Stunt Car Racer 
Tom * Jerry II 
Turbo Out Run 
Tusker 
Windwalkor 



Atari ST/AMIQA/W 
Atari ST/Amiga 
Amlga/Alari ST 
Alan ST/Amiga 
Atari ST/Amigo 
Ata" ST/AmigaC 64 



Alan ST/Amiga 
Atari ST/Amiga 
Alan ST/Amiga 
ST 

Atari ST/Amiga 
Atari ST/Amiga 
Atari ST/Amiga 
Atari ST/ 
Atari ST/Amiga 
Amiga/Atarl ST/C 64 



Bardo Tale III 

Battie Chess 

Battie ol Napoleon 

Dragon Wars 

Footbali Managor II * Kit 

Curse ot the Azure Bonds 

Em Hughes Int. Soceor 

Grand Prix Circuit 

Maniac Mansion 

Oil Imperium 

Panzerslrike 

Pool of Radiance 

SenCnel Worlds 

Slar Trek 

Stool Thunder 

UHima V 

Wasteland 

Gunship 

Microprose Soccer 
Pirates 

Rod Storm Rising 
Silenl Servico 
Steolth Fighier 



Hintbooks: 

Bards Tale Will 

Ultima V 

Zak McKracken 

Curse of Iho Azuto Bonds 

Indiana Jones 

Quosl lor Clues II 

Starflighl 



Atari ST Bestsei ler-Classics 



Battie Chess 
Bomber 

Chaos Strikes Back 

Dungeon Mastor 

F-16 Falcon Mission Diso 

F-16 Combat Pilot 

Great Courts 

Indiana Jones Adv. 

Iron Lord 

Hard Drivin 

Hills Far 

Maniac Mansion 

North & South 

Omega 

Piratos 

Player Manager 
Populous 

Populous Data Diso prom. Land 
RVF 

Rings ol Medusa 
Shoot'em up Const. Kit 
Star Command 
STOS dt. 
Stunt Car Racer 
Switch Blade 
TV Sporte Footbali 
Ultima V 

Xenon II MegaHast 



Atari ST 

Armada 

Auslerlrtz 

BJoodwych 

Bioodwych Data Disc 

Bodo illgners Super Soccer 

Borodino 

Chambers ol Shaolin 
Drakkhen 
Europ. Sp. Stm. 
Fun Matal Planet 
Ghostbustors II 
Ghouls'n Ghosts 
Hound of Shadow 
Hills Far 

Inlogram 3er Pack 

Kaiser 

Laser Squad 

Ninja Warrior 

Operation Thundorbolt 

P-A7 

Powordrift 
Red Ughtning 
Red Storni Rising 
Rock'n Roll 
SEUCK 
Space Ouest MI 
Stormlord 
Summeredition 
Table Tennis 
Twin World 
UntouchaWes 
Westphascr 

Wonderboy in Monsterland 



IBM 



668 Attack Sub 
Block Out 
Bomber 

Colonels Bequest 
Curse ol the Azure Bonds 
Death Track 
Die Hard 



European Space Simulator 

Gold of America 

Great Courts 

Flight Simulator IV 

Hard Drivin' 

Hartey Davidson 

Heroes Ouest 

Indiana Jones Adv. 

Indianapolis 500 

Infogram 3er Pack 

Leisuresuit Larry III 

Mt Tank Plaloon 

Mech Warrior 

Omega 

Populous 

Populous Data Disc 
Prosumed Gullty 
Sim City 
Space Rogue 
Star Trok V 
Starffightr II 
Sinke Eagie Ii 
Stunt Car Racer 
Sword ol the Samurai 
Theirl(ne5t Hour 
TV Sporte Footbali 
Wayne Gretzky Hockey 
Sierra Lösungsbüchor 



Amiga Bestseller-Classics 

Battlo Squadron 

Bomber 

Drakkhen 

Dungoon Master 1 MB 
F-16 Falcon 
F-16 Mission Diso 
F-16 Combat Pilot 
Ghouls and Ghosts 
Greal Courts 
Hard Drivin 
Hi Is Fat 

Indiana Jones Adv. 
Iron Lord 

It cama from the Desert 

Kaiser 

Kick Oft 

Kick Off Extra Time 
Leisuresuit Larry II 1 MB 
Maniac Mansion 
Ninja Warriors 
North & South 
Player Managor 
Populous 

Populous Data Disc prom. Land 

Rings of Medusa 

RVF 

Shadow of the Boast 
Sim Cltv 512 k 
Space Ace 
Star Command 
Star Flight 
Stunt Car Racer 
Switch Blade 
Swords ot Twilight 
TV Sports Footbali 
Xenon II Megablast 
Wonderboy fi 



Amiga 



Armada 
Austarlltz 
Batman iho Movie 
Block Out 
Bioodwych 
Bioodwych Data Disc 
Bodo ligners Super Soccer 
Borodino 

Bundosiigamanager 
Chambers of Shaolin 
Cydas 

Dragons of Flame 
Drivin Force 
Europ. Sp. sim. 
Füll Metal Planet 
Ghostbusters II 
GoW of the Americas 
Gunship 
Hills Far 

Hound ol Shadow 
Infogram 3er Pack 
Kingdom ol England 
Lasor Squad 
Lords of the Rising Sun 
Musde Cars 
Operation Thunderboit 
Powerdrift 
Rock'n Roll 

Soven Gates ol Jambala 
Space Ouest II1 1 MB 
Summorodition 
Table Tennis 
Tum il 
Twin World 
Westphaser 
Windwalkor 



Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren 
Mitarbeitern besonders gut: 1 -3 Storno. 



Versandbedingungen: Bei Preislistenabfragen bitte frankierten und adressierten Brietumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland). 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12.- DM Versandkosten. 

Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz 2. U-Bahnhaltestelle Weißer Turm. 
Versandzentrale + Laden in München, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 

Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Straße 135, 8000 München 2 
Telefon München + Versand: 089/5022463, Fax 089/5026767 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 



089/5022463 
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Dieser Dämon bezieht feste Prügel (Amiga) 



Euer Held auf der Suche nach den Büchern (MS-DOS/EGA) 



DREIDIMENSIONALES DRAMA 



Drakkhen 



EIN HELD ZUM KNUDDELN 



Alltag in einem Fantasy- 
Rollenspiel: Um einen 
schmerzhaften Weltunter- 
gang zu verhindern, müs- 
sen vier tapfere Helden los- 
ziehen und eine Mission er- 
füllen. Ihr steuert die Party, 
die je aus einem Kämpfer, 
Aufklärer, Zauberer und 
Priester besteht. In acht Ge- 
bäuden, die in vier Konti- 
nenten verteilt sind, ist je 
ein Drachenstein versteckt. 
Alle acht Steine müßt Ihr fin- 
den, um die Welt zu retten. 

Ihr seht die Welt von 
"Drakkhen", in der Ihr Euch 
bewegt, in feinem 3D aus 
der Sicht der Party. Ausge- 

Grafik und Sound 
setzen für Rollen- 
spiele neue Maßstä- 
be: Das flüssige 3D 
ist faszinierend; so- 
gar Tag- und Nacht- 
wechsel wurden be- 
rücksichtigt. Toll 
auch die digitalisier- 
ten Soundeffekte, 
die zu den jeweili- 
gen Kontinenten 
passen. Trotz interessanter 
Story hat das Spielprinzip aber 
gehörige Macken. Das in Echt- 




füllte, fließend animierte 
Vektorgrafik sorgt für eine 
gute Atmosphäre. Ihr könnt 
jederzeit Eure Charaktere 
"ausschwärmen" lassen. 

Besiegte Angreifer sor- 
gen für Erfahrungspunkte 
und hinterlassen so manch 
schönen magischen Ring 
oder extrakräftigen Säbel, 
was die Kampfkraft der 
Truppe enorm erhöht. Mit 
knapp zwei Dutzend Zau- 
bersprüchen können die 
Magier es ganz schön rum- 
peln lassen. Sowohl die An- 
leitungsbücher, als auch al- 
le Texte auf dem Bildschirm 
sind in Deutsch. hl 



zeit ablaufende 
Kampfsystem läßt 
keinen Spielraum 
für taktische Fines- 
sen und der Schwie- 
rigkeitsgrad ist sehr 

unausgewogen. 
Gleich zu Beginn 
wird man von schier 

unbesiegbaren 
Monstern angegrif- 
fen. Außerdem ver- 
läuft man sich leicht in den 
Weiten der Kontinente. Einige 
Prisen Frust sind garantiert. 




Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Infogames, Zirka-Preis: 100 Mark 



Y's 



Das Fantasyland Esteria 
ist von bösen Mächten 
überfallen worden. Sechs 
Bücher, die magischen 
Bände der Göttinnen von 
Y's, können das Böse ban- 
nen. Nur leider weiß keiner 
genau, wo sich diese Bü- 
cher befinden. Ihr macht 
Euch, nur mit wenig Geld 
und keiner Ausrüstung ver- 
sehen, auf die Suche nach 
den Büchern. Neben der 
dürftigen Ausrüstung sind 
auch die Charakterwerte 
des Helden ganz schön ma- 
ger. Aber das kann sich än- 
dern: Durch Umnieten von 
Monstern und Erledigen 

Was auf dem Sega 
Master System 
schon Spaß mach- 
te, kann mich auch 
auf dem PC begei- 
stern. Die Umset- 
zung von "Y's" ist 
technisch und spie- 
lerisch einwandfrei 
gelungen. Alle Ele- 
mente des Originals 
sind vorhanden, nur 
die Grafik ist ein wenig mage- 
rer. Aber das stört beim Spielen 
kaum. Das große Spielfeld und 




kleiner Aufträge bekommt 
Klein-Aron mehr Geld, 
dickere Muskeln und höhe- 
re Ausdauer. Durch das Be- 
nutzen von Gegenständen, 
könnt Ihr die Charakterwer- 
te weiter verbessern. 

Y's bietet ein großes 
Spielfeld, welches aus der 
Vogelperspektive gezeigt 
wird, viele Monster, Gegen- 
stände und ab und zu ein 
kleines Rätsel. Die Einwoh- 
ner der einzigen Stadt und 
eines einsamen Dorfes ver- 
teilen Aufträge, Tips und 
gegen Entgeld auch Heil- 
tränke und Rüstungsteile. 

mh 



die vielen unter- 
schiedlichen Mon- 
ster, Items und 
Puzzles tragen 
ebenfalls erheblich 
zum Spielspaß bei. 
Und der einfache 
Schwierigkeitsgrad 
läßt auch ungeüb- 
ten Spielern eine 
Chance. Einziger 
Knackpunkt sind 
die ganz schön happigen Ober- 
motze, die die einzelnen Bü- 
cher bewachen. 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Broderbund/Kyodai, Zirka-Preis: 80 Mark 
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Bloodwych zum Zweiten: wieder zurück ins Dungeon (Atari ST) 



Zähes Strategiespiel auf unwirtlichem und ödem Planeten (ST) 



ZUSATZ-DUNGEON 



Bloodwych 



Der fiese Zendrick, den 
ihr im Hauptprogramm 
ordentlich vermöbelt habt, 
hat sich ein eigenes Dunge- 
on zurechtgebastelt. Die- 
ses Labyrinth der "Blood- 
wych Data-Disk Vol.1" ist 
noch gemeiner, die Puzzles 
tückischer und die Monster 
ekliger als im Hauptpro- 
gramm. Um das neue 
Abenteuer erfolgreich zu 
beginnen, braucht Ihr eine 
Truppe, die in "Bloodwych" 
mindestens schon auf den 
Charakter-Level 14 aufge- 
stiegen ist. Neben 25 neu- 
en Labyrinth-Levels, neuen 
Puzzles und Gegenstän- 
den dem hervor- 
ragenden "Chaos 
Strikes Back" jetzt 
| die gute "Blood- 
wych Data-Disk 
Vol.1". Zwar hat sich 
gegenüber dem 

Hauptprogramm 
nicht besonders viel 
verändert, aber die 
neuen Zaubersprü- 
che, neue Monster 
und tolle Puzzles machen die- 
ses Manko wieder wett. Zwei 
Punkte stören mich aber ein 




Data-Disk Vol.1 



den gibt es auch noch acht 
neue Zaubersprüche. 

Ansonsten hat sich ge- 
genüber dem Hauptpro- 
gramm kaum etwas am 
Spielprinzip und an der Be- 
nutzerführung geändert. 
Auch an der stimmungsvol- 
len 3D-Grafik wurde nicht 
viel getan. Im Gegensatz zu 
"Chaos Strikes Back", das 
man auch ohne "Dungeon 
Master" spielen kann, 
braucht Ihr für die "Blood- 
wych Data-Disk Vol.1" un- 
bedingt die Hauptdiskette. 
Aus diesem Grund haben 
wir keine Power-Wertung zu 
vergeben. mh 

wenig: Zum einen 
hat man es leider 
versäumt, an der et- 
was umständlichen 

Benutzerführung 
zu feilen; zum ande- 
ren kann man die 
Datendiskette nur in 
Verbindung mit I 
dem Hauptpro- 
gramm spielen. 
Aber was soll's, wer 
Bloodwych schon gerne ge- 
spielt hat, kommt voll auf seine 
Rollenspielkosten. 




Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Imageworks, Zirka-Preis: 50 Mark (Diskette) 
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BALLERN UND EROBERN 



Füll Metal Planete 

H 



linter dem Titel "Füll 
I Metal Planete" verbirgt 
sich die Adaption eines be- 
kannten französischen Stra- 
tegie-Brettspiels. Ziel des 
Spiels ist es, auf einem Pla- 
neten eine möglichst große 
Menge Erz abzubauen und 
nach 25 Spielrunden heil 
vom Planeten wieder zu 
verschwinden. Bis zu vier 
menschliche Spieler oder 
Computergegner können 
sich an dem taktischen 
Spektakel beteiligen. 

Am Anfang müssen Sie 
mit Ihrem Raumschiff auf 
einem Planeten landen. Im 
Innern des Schiffes befin- 

Aus "Füll Metal Pla- 
nete" hätte wirklich 
ein super Strategie- 
spiel werden kön- 
nen. Alle Ansätze 
dazu sind vorhan- 
den: eine gute Sto- 
ry, eine interessante 
Aufgabenstellung, 
gute Computergeg- 
ner, ein Mehrspie- 
lermodus und eine 
recht anständige Benutzerfüh- 
rung. Leider wurden einige der 
schmucken Ansätze gleich im 




det sich schon eine kleine 
Anzahl von Fahrzeugen, 
mit denen Erz abgebaut 
und transportiert werden 
kann. Außerdem gibt's 
auch noch ein paar Panzer 
und Kanonenboote, um Ihre 
wertvollen Erzlager zu ver- 
teidigen. Die Schürfarbei- 
ten werden durch Gezeiten, 
ein Zeitlimit für jede Runde, 
und habgierigen Feinde ge- 
stört. Sie können natürlich 
auch selbst die feindlichen 
Basen attackieren und im 
besten Falle erobern. Sogar 
Bündnisse mit menschli- 
chen und Computergeg- 
nern sind möglich. mh 

Keim erstickt. Die I 
Grafik ist mager, der 
Sound kaum vor- 1 
handen und die 
Spielbarkeit läßt 
stark zu wünschen 
übrig. Das Pro- I 
gramm spielt sich 
extrem zäh. Außer- 
dem ist das Hand- 
buch eine Katastro- 
phe. Leider ist die 
Anleitung dermaßen konfus, 
daß der Spieler quasi auf sich 
alleine gestellt ist. 




Genre: Strategie 
Hersteller: Infogrames, Zirka-Preis: 80 Mark (Diskette) 
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Berlin nach dem Krieg: Irgendwo liegt eine Atombombe (Amiga) 



Zäher Kunstflugsimulator (MS-DOS/VGA) 



MÜDES NACHKRIEGS-SPEKTAKEL 



Berlin 1948 



Mütterchen Rußland 
hat im Jahre 1948 ge- 
rade seine Zone abgerie- 
gelt, so daß die Bürger Ber- 
lins Lebensmittel-Nach- 
schub nur noch über die be- 
rühmte Luftbrücke bekom- 
men. In dieses Szenario 
platzt der Held Sam, der ei- 
ne abhanden gekommene 
Atombombe in Berlin su- 
chen soll. 

Das Auffälligste am Spiel 
ist die beigelegte Kassette. 
In Verbindung mit dem Vor- 
spann des Spiels enthält 
sie eine geschichtliche Ab- 
handlung über die Ge- 
schehnisse. Der Computer 

Die Idee mit der 
Kassette als Vor- 
spann gefällt mir 
phantastisch. Es 
wird eine tolle Atmo- 
sphäre vermittelt, 
die auf das Kom- 
mende einstimmt. 
Leider verliert sich 
der Kommentator in 
endlosem Palaver 
über die Geschichte 
des 2. Weltkriegs. Das Spiel 
gefällt mir nicht so gut. Man be- 
schränkt sich aufs Anklicken 




dient dabei als eine Art Dia- 
Projektor, der zum jeweili- 
gen Text die passenden Bil- 
der zeigt. 

Das Spiel stellt die Stra- 
ßen von Berlin aus der Vo- 
gel-Perspektive dar. Mit 
dem Mauspfeil dirigiert 
man die Hauptperson an 
verschiedene Orte. So kann 
sie sich Häuser anschau- 
en, mit Personen sprechen 
und Taxis ordern. Letztere 
fahren einen nach Belieben 
durch ganz Berlin, wobei 
die Fahrer dann und wann 
geistreiche Kommentare 
zum Zustand Berlins von 
sich geben. hf 

verschiedener Orte, 
die dann Informatio- 
nen preisgeben. Da 
Berlin recht groB ist, 
weiß man zu Beginn 
nicht, wo man mit 
seinen Recherchen 
anfangen soll. Au- «ä 
ßerdem bezweifle 
ich, ob Computer- 
spieler wild darauf 
sind, auch noch Ge- 
schichtsunterricht in einem 
Computerspiel genießen zu 
dürfen. 




Genre: Adventure 
Hersteller: Time Warp, Zirka-Preis: 90 Mark (Diskette) 
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Blue Angels 



In der Regel sind Flugsi- 
mulationen recht kriege- 
rischer Natur. Daß es auch 
anders geht, beweisen Pro- 
gramme wie "Flight Simu- 
lator IV" und "Chuck Yea- 
gers' Advanced Flight Trai- 
ner". In die gleiche Sparte 
fällt das neue Programm 
"Blue Angels". Hier soll 
es die nötige Spannung 
und den Spaß am Fliegen 
auch ohne "Peng-Peng" 
geben. 

Die Blue Angels sind eine 
berühmte amerikanische 
Kunstflug-Truppe. Sie kön- 
nen jetzt bei den kompli- 
ziertesten Manövern der 



So richtig 
stern konnte mich 
"Blue Angels" lei- 
der nicht. Zwar sind 
die ganzen Optio- 
nen im Spiel wirk- 
lich gelungen (Si- 
mulator, Freiflug, 
Förmationsflug bzw. 
Flugschau), aber 
das Fluggefühl wird 
völlig im Keim er- 
stickt. Um einigermaßen an- 
ständig fliegen zu können, soll- 
te die 3D-Grafik ausreichend 






Luftakrobatik selbst mitwir- 
ken. Bevor Sie sich aber an 
eine komplette Luftschau 
wagen, sollten Sie einige 
Stündchen im Simulator 
verbringen. Hier können 
gefahrlos alle Flugkunst- 
stücke ausprobiert werden. 
Dann geht es mit einem 
"richtigen" Flugzeug (die 
Blue Angels verwenden 
z.Zt. hauptsächlich die 
F-18) in die Luft, um das im 
Simulator Gelernte umzu- 
setzten. Erst dann sollten 
Sie sich an einen (oder 
mehrere) der Formations- 
flüge mit einer simulierten 
Staffel wagen. mh 

schnell sein, und 
das ist sie bei 
Blue Angels ganz 
und gar nicht. Man 
hat eher das Gefühl 
in einem Schnek- 
ken-Expreß zu sit- 
zen als in einem 
modernen Düsenjet 
(selbst auf einem 
15-MHz-AT). Zudem 
ist es auf Dauer 
langweilig, immer noch mal ei- 
nen Looping, oder ein anderes 
Kunststückchen zu fliegen. 



Genre: Simulation 
Hersteller: Accolade, Zirka-Preis: 85 Mark (Diskette) 
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Das Schwert Skar 

Skar verleiht seinem Träger 
elementare Kräfte. Es macht 
ihn unbesiegbar und 
unsterblich. Aber es ist gut 
versteckt! Wer es finden will, 
muß den Gefahren eines 
langen Weges trotzen. 
Bestell-Nr. 38784 

Die Flucht der Sumpfgeister 

Als die Menschen begannen, 
die Sümpfe trocken zu legen, 
haben die Sumpfgeister mit 
dem einzigen vorhandenen 
magischen Staubsauger die 
Flucht zu einem weit 
entfernten Planeten ergriffen. 
Ein Sumpfgeist hat jedoch 
die Abreise verschlafen... 
Bestell-Nr. 38785 

POWER-GAMES 
erhalten Sie im 
guten Fachhandel 



Operation Ushkurat 

Sie sind mit einem 
Raumschiff unterwegs zu 
Friedensverhandlungen. Bei 
einer Reparatur wird die 
gesamte Mannschaft ent- 
führt... 

Bestell-Nr. 38765 
Dungeon 

»Dungeon" ist eine Variante 
des legendären Spiele- 
klassikers "PacMan". Die 
Spielfigur bewegt sich durch 
ein Labyrinth. Eingebaute 
Türen. Teleporter sowie 
diverse Hilfsmittel helfen 
Ihnen. Geistern und 
Monstern aus dem Weg zu 
gehen... 

Bestell-Nr. 38760 



Operation Feuersturm 

Sie sind »Mister James 
Bond" und haben 
48 Stunden Zeit, eine 
gestohlene Atombombe zu 
finden - falls nicht, wird sie 
abgefeuert. 
Bestell-Nr. 38739 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. 
Leider stiehlt man seinen 
Computer und er sucht sich 
in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. Dabei 
muß er Hindernisse 
überwinden... 
Bestell. -Nr. 38705 

Mit Jeans und 
Hellebarde 

Bei der Reparatur 
eines Schuppens 
stürzt die Decke 
herab und macht / 



Sie kampfunfähig. Als Sie zu 
sich kommen entdecken Sie 
ein altes Buch mit merk- 
würdigen Buchstaben- 
kombinationen. Sie wissen 
noch nicht, daß Sie Ihre Welt 
bereits verlassen haben... 
Bestell-Nr. 38718 

Nippon - 

das ultimative Rollenspiel 
für C 64/ C 128 

Toshiro begann, die zufällig 
entdeckten Schriftrollen zu 
lesen. Sie sahen abgegriffen 
und uralt aus... Vor Ihnen 
liegt ein Abenteuer, wie Sie 
es bisher nicht gekannt 
haben. 

Bestell-Nr. 38729 

' Unverbindliche 
Preisemplehlung. 
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WARZENSCHWEIN 



A-10 Tank Killer 



Das Wort "Warzenschwein" 
ist keine Beleidigung, son- 
dern der "liebevolle" Spitzna- 
me des Flugzeuges A-10. Denn 
die A-10 ist eigentlich kein 
Flugzeug, eher eine Kanone 
mit Flügeln und Düsenantrieb, 
außerdem hat der Flieger eine 
extrem eigenwillige Form. In 
der Simulation "A-10 Tank Kil- 
ler" dürfen Sie so ein Schlacht- 
schiff der Lüfte durch sieben 
Missionen steuern. Eigentlich 
wurde die A-10 nur zu einem 
einzigen Zweck gebaut: Pan- 
zer killen, aber Ihre Aufgaben 
als Spieler sind etwas vielfälti- 
ger. Die Aufträge reichen vom 
einfachen Trainingsflug über 
Sprengung von Brücken bis 
zur Luftunterstützung von Bo- 
dentruppen. Jede der Missio- 
nen können Sie einzeln anwäh- 
len und sich einen von drei 
Schwierigkeitsgraden aussu- 
chen. Sie dürfen aber auch ei- 
nen kompletten Kleinkrieg 
durchfliegen. Hier werden die 
Aufträge der Reihe nach ver- 
teilt und die Daten über Erfol- 
ge, Verluste und Namen des 
Piloten werden gespeichert. 
Sie fliegen Aufträge, in denen 
Sie sich nicht alleine in der Luft 




befinden, sondern z.B. mit ei- 
ner kompletten Staffel. Hier 
müssen Sie sich dann an die 
Orders Ihres Staffel-Führers 
halten. Natürlich darf die eige- 
ne Maschine für jeden Job neu 
bewaffnet werden, hier stehen 
je nach Einsatz verschiedene 
Standardausrüstungen zur Aus- 
wahl. Wer einen Auftrag abge- 
schlossen hat und nicht unbe- 
dingt aufs Landen scharf ist, 
kann einfach per Tastendruck 
automatisch zur Heimatbasis 
zurückkehren. 

Während eines Fluges kann 
eine Übersichtskarte aufgeru- 
fen werden, auf der alle Ziele, 
Feindstationen, Fahrzeuge und 
Flieger eingezeichnet sind. Zu- 
sätzlich kann das eigene Flug- 
zeug aus verschiedenen Blick- 
richtungen betrachtet werden, 
sogar einen Waffenblickwinkel 
und die Sicht von einem anflie- 
genden Feind gibt es. Am Ende 
einer Mission kommentiert Ihr 
Vorgesetzter den Erfolg, oder 
Mißerfolg eines Auftrags. Be- 
sonders böse und ungehalten 
wird er, wenn Sie etwa Zivili- 
sten oder nichtmilitärische Ein- 
richtungen in die Luft gepustet 
haben. 



Da ist es wieder: 
Das berühmte "Gun- 
ship-Feeling". Das- 
selbe tolle Flugge- 
fühl, das man bei 
der Helikopter-Si- 
mulation "Gunship" 
hatte, gibt es jetzt 
bei "A-10 Tank Kil- 
ler". Kein Wunder, 
sind doch beide Vö- 
gel auf langsames 
und vor allem tiefes, bodenna- 
hes Fliegen ausgerichtet und 
haben ähnliche Aufträge. 

Zwar sind in dem Programm 
A-10 die Missionen nicht ganz 
so vielfältig wie in Gunship und 
es gibt keine unterschiedlichen 
Witterungsverhältnisse, aber 
das macht kaum etwas aus. 
Die digitalisierten Zwischenbil- 
der, die schnelle 3D-Grafik 




während des Flu- 
ges, die intelligen- 
ten Gegner, das gu- 
te Fluggefühl und 
der Spielspaß ma- 
chen die Mankos al- 
lemal wieder wett. 
Leider ist die Grafik 
nur dann so fanta- 
stisch, wenn man 
eine VGA-Karte in 
seinem PC hat. 
A-10 ist auch bestens geeig- 
net für Simulationseinsteiger, 
denn das simulierte "Warzen- 
schwein" fliegt sich wunderbar 
leicht und verhält sich recht 
gutmütig (im Gegensatz zur 
echten A-10). Besonders her- 
vorzuheben sind auch die bis- 
sigen Kommentare des Bos- 
ses, wenn man unverschäm- 
terweise Zivilisten erledigt hat. 



Was für ein Flugge- 
fühl! Kaum ist man 
in der Luft, schon 
wird's spannend. 
Die Programmierer 
haben eine fast opti- 
male Mischung zwi- 
schen Fliegen und 
Ballern erwischt — 
so schweißgebadet 
flog man bisher nur 
bei "Gunship". 

Doch ein paar kleine Patzer 
dämpfen das wunderbare Flug- 




gefühl. Erstens ist 
die Simulation nicht 
allzu realistisch (was 
man zur Not noch 
verschmerzen kann). 
Zweitens sind sie- 
ben Missionen ein- 
deutig zu wenig. 
Drittens braucht 
man unbedingt ei- 
nen AT mit einer 
VGA-Grafikkarte, 
sonst wird das Spiel leider viel 
zu langsam - Schade. 



Etwas besonderes hat sich 
die Firma Dynamix in punkto 
Grafik einfallen lassen. Alle Bil- 
der, die zwischen den einzel- 
nen Missionen zu sehen sind, 
sind von Fotos abdigitalisiert 
worden, und vermitteln so ein 
sehr realistisches Simulations- 
feeling. Damit aber nicht ge- 
nug: Auch die Cockpit-Instru- 



mente des "Warzenschweins" 
wurden digitalisiert. Allerdings 
kommen nur all diejenigen in 
den vollen Genuß der Digi-Bil- 
der und der farbenfrohen 3D- 
Grafik die eine VGA-Karte Ihr 
eigen nennen. "A-10 Tank Kil- 
ler" unterstützt auch alle gän- 
gigen Soundkarten für PC's. 

mh 




Genre: Simulation 
Hersteller: Dynamix, Zirka-Preis: 85 Mark (Diskette) 
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In Echtzeit und mit scharfen 
Gegnern geht's zur Sache 
(MS-DOS/VGA) ► 

W% ie Zeit, in der man in einer 
wß Simulation nur ein schlap- 
pes Schiffchen steuerte, 
scheint nun entgültig vorbei zu 
sein. In "Harpoon" übernimmt 
der Spieler die Koordination 
mehrerer Einheiten. Sie geben 
lediglich Befehle, die dann 
ausgeführt werden. Glauben 
Sie aber nicht, Sie wären des- 
halb unterbeschäftigt. 

In der linken Ecke sehen Sie 
eine Karte der Ländern Grön- 
land, Island und Großbritan- 
nien. [Rechts davon finden Sie 
eine Übersichtskarte, auf der 
Sie alle Einheiten bewundern, 
die Sie steuern. Will man sich 
nur an eine Einheit wenden, 
benutzt man die Karte im unte- 
ren Bildausschnitt. Zuerst wer- 
den Sie gefragt, ob Sie die NA- 
TO oder die Pakt-Seite steuern 
wollen, ob das Wetter reali- 
stisch sein soll, ob die Kanonie- 
re Atomwaffen laden usw. Sie 
patroullieren dann, je nach 
Aufgabe (es gibt insgesamt 12 
Missionen), mit ihrer Flotte am 
Nordkap. Sie besteht aus Schif- 
fen, Hubschraubern, Flugzeu- 
gen und U-Booten. Sie können 
jede Einheit mit Waffen be- 
stücken, Radar oder Sonar ein- 
schalten, den Kurs ändern, die 
Geschwindigkeit erhöhen oder 
drosseln, die Formation be- 
stimmen, Gruppen aufspalten 
und zusammenlegen, Helikop- 
ter starten und vieles mehr. Es 
ist relativ einfach, drei Schiffe 
zu koordinieren, aber bei 50 
Einheiten wird's schwer. Damit 
man sich nicht um unwichtige 
Dinge kümmern muß, haben 
die Programmierer einen auto- 
matischen Assistenten einge- 
baut, der Ihnen auf Zuruf viel 
lästige Arbeit abnimmt. 

Das Spiel läuft in Echtzeit ab. 
Wenn Sie den Langstrecken- 
Bomber losschicken, brau- 
chen Sie nicht warten, bis er 
sein Ziel erreicht hat — Sie be- 
nutzen bei Bedarf eine Zeit- 
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Wer das Schiff sichtet, darf's auch versenken (MS-DOS/VGA) 

kompression. Und wenn Sie 



mindestens 640 KByte RAM 
Speicherplatz und ein Lauf- 
werk, das die 720-KByte-Dis- 
ketten lesen kann. Ein AT, eine 
Maus sowie eine Festplatte 
werden empfohlen, wenn man 
ohne lange Wartezeiten spie- 
len will. 

Das strategische Nord-Atlan- 
tik-Szenario um den dritten 
Weltkrieg, der trotz Perestroi- 
ka, Glasnost und allgemeiner 
Abrüstung ausgebrochen ist, 
wurde unter anderem von dem 
amerikanischen Erfolgsautor 
Tom Clancy mit gestaltet. Be- 
kannt wurde Clancy durch sei- 
ne U-Boot-Romane "Jagd auf 
roter Oktober" und "Red 
Storm Rising". Beides sind Ro- 
manvorlagen, die schon erfolg- 
reich für populäre Umsetzun- 
gen als Computerspiele her- 
halten mußten. al 



sich mehr an die Bezeichnung 
Mk48 erinnern, rufen Sie eine 
sehr ausführliche Datenbank 
auf. In ihr steht Wissenswertes 
zu Waffen, Sensoren, Kano- 
nenreichweite, Schußwinkel, 
Tauchtiefe und vielem mehr. 
Um Harpoon spielen zu kön- 
nen, braucht man eine CGA-, 
EGA- oder VGA-Grafikkarte, 



Was? Wo? Wer hat 
geschossen? Man 
verliert bei 30 Ein- 
heiten so schnell 
die Übersicht. Gott- 
lob läuft Harpoon in 
Echtzeit ab, sonst 
hätte man in kriti- 
schen Situationen 
kaum eine Chance. 
Man muß schon ei- 
nen Hang zu Strate- 
giespielen haben, um Harpoon 
zu mögen. Das Spiel ist irrwit- 
zig komplex. Wo Larry Bond 
und Buchautor Tom Clancy ih- 




re Finger drin ha- 
ben, wird's eben 
happig; dafür be- 
kommt man exzel- 
lent viel Stoff für 
sein Geld geboten. 
Ein Lob an die Pro- 
grammierer: Es ist 
immer noch einfach 
zu bedienen. Au- 
ßerdem muß man 
nicht schon Fan von 
Strategiespielen sein, um auf 
den Geschmack zu kommen. 
Mir ist 's schon wieder eine No- 
te zu taktisch. 



Wer jetzt eine Art 
Über- "Silent Servi- 
ce" erwartet, wird 
bei Harpoon etwas 
enttäuscht. Hier 
werden auch weni- 
ger die Bordkano- 
nenfetischisten als 
die Vollblutstrategen 
gefordert. 30 ver- 
schiedene Einhei- 
ten in Echtzeit über 
eine Karte dirigieren, ist halt 
nicht jedermanns Sache. Auf 
den ersten Blick wird man von 




den unzähligen Me- 
nüs von Harpoon re- 
gelrecht erschla- 
gen. Wer sich aber 
erstmal in die Be- 
dienung und das 
Handbuch einge- 
wühlt hat, kann sich 
dem speziellen Flair 
von Harpoon nicht 
mehr entziehen. 
Die spielerische 
Handlung läuft schon fast ab 
wie ein Roman. Kurzum: Har- 
poon spielt sich einfach gut. 




Genre: Strategiespiel 
Hersteller: Sixty-Tree, Zirka-Preis: 100 Mark (Diskette) 
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HEUTE SCHON GECRASHT? 



Indianapolis 
500 



B 



•ei PCs brummt meist nur 
• der Lüftungsventilator ge- 
mütlich vor sich hin — doch mit 
dieser neuen Rennsport-Simu- 
lation werden dröhnende Mo- 
toren rasch zur dominierenden 
Soundkulisse. Bei "Indianapo- 
lis 500" treten Sie gegen 33 
Computerfahrer an, um im 
gleichnamigen Rennklassiker 
den Siegerpokal zu gewinnen. 

Zu Beginn sollte man ein 
paar Übungsrunden einlegen, 
um sich mit dem Fahrzeug ver- 
traut zu machen. Drei unter- 
schiedliche Flitzer stehen zur 
Auswahl. Viele Einzelheiten, 
wie Bereifung und Einstellung 
der Spoiler, wirken sich auf die 
Fahreigenschaften Ihres Autos 
aus. Hier muß probiert und ge- 
ändert werden, bis sich der 
Wagen optimal fährt. Sie kön- 
nen dann gleich in ein Rennen 
einsteigen oder vorher versu- 
chen, bei vier Trainingsrunden 
einen besseren Startplatz zu 
ergattern. 



Das Rennen ist je nach Wahl 
10, 30, 60, oder 200 Runden 
lang. Sie sehen die Strecke 
aus der Sicht des Fahrers in 
3D Das Tempo ist auf ATs be- 
rauschend; wer einen langsa- 
men PC hat, kann auf einige 
grafische Details verzichten, 
um eine ordentliche Geschwin- 
digkeit zu erreichen. Gesteuert 
wird mit Tastatur oder Joystick; 
die Gangschaltung erfolgt au- 
tomatisch. Sie können jeder- 
zeit das Rennen anhalten und 
sich Wiederholungen von 
spektakulären Szenen aus 
sechs verschiedenen Blick- 
winkeln ansehen. Das lohnt 
sich insbesondere bei Unfäl- 
len: Die Freude ist groß, wenn 
man genüßlich aus der Vogel- 
perspektive betrachten kann, 
wie der Crash mit dem Vorder- 
mann eine Massenkarambola- 
ge auslöste. 

Je mehr Runden ein Rennen 
hat, desto häufiger müssen Sie 
Ihre Box aufsuchen. Hier gibt's 



LflP I MFO 

t« PBUSED 



LflP I OF I ( 

LAST I .- 33 . an 

...t^r.- -□ : □□ . H 



UEHD LRP 
SB . HS IIPH 
POS 3Q 




Die Wiederholun- 
gen der Kollisionen 
sind grafisch so toll 
gelungen, daß man 
anfangs mehr Zeit 
mit Unfallbauen 
und Angucken als 
mit Fahren ver- 
bringt. Spätestens, 
wenn bei einem be- 
sonders kunstvol- 
len Zusammenstoß 
ein Wagen in die Tribüne se- 
gelt, ist Bombenstimmung ga- 
rantiert. Bei soviel rasanter 
Crash-Action darf man nicht 
vergessen, daß sich die Pro- 
grammierer viel Mühe mit den 
Simulations-Aspekten gege- 
ben haben. Das Feintuning am 




eigenen Fahrzeug 
und die Boxenstops 
während eines Ren- 
nens haben ihren 
Reiz. Leider be- 
schränkt sich das 
Programm auf die 
Indianapolis-Strek- 
ke; andere Rennpi- 
sten kann man nicht 
befahren. Und das 
schönste Rennspiel 
wird auf Dauer etwas öde, 
wenn man durch die immer 
wieder gleichen Kurven braust. 
Von diesem Wermutstropfen 
abgesehen ist Indianapolis 
500 ein packendes PC-Renn- 
spiel voller Tempo, Spannung 
und destruktivem Vergnügen. 



Noch nie war das 
Autofahren so wun- 
dervoll wie heute. 
Hobby-Rennfahrer 
dürfen sich mal wie- 
der so richtig austo- 
ben. Bei "Indy 500" 
kurvt man zwar im- 
mer um den glei- 
chen Kurs herum 
und das 200mal, 
aber das Feeling ist 
unheimlich toll. Man hat richtig 
das Gefühl in einem mörder- 
schnellen Rennwagen zu sit- 
zen und nicht in einem keu- 
chenden Trecker. Die3D-Grafik 
fliegt in Windeseile am eige- 
nen Wagen vorbei und der 
Sound bringt den kleinen PC- 




Lautsprecher zum 
Dampfen. Beson- 
ders gefiel mir die 
unglaublich gute 

Wiederholungs- 
funktion. Wer einen 
Crash baut, kann 
sich genüßlich in 
den Sessel zurück- 
lehnen und das Ge- 
schehen aus ver- 
schiedenen Blick- 
richtungen Revue passieren 
lassen — wundervoll. 

Zwar ist die Strecke immer 
dieselbe und nur drei Wagen 
und ein Schwierigkeitsgrad 
stehen zur Auswahl, aber die- 
ses Programm darf in keiner 
Softwaresammlung fehlen. 



frischen Sprit für den Benzin- 
tank und die Reifen, die sich im 
Rennverlauf abnutzen, kön- 
nen gewechselt werden. 

Auf dem PC läuft das Pro- 
gramm mit CGA-, EGA- und 
VGA-Grafikkarten. Wer eine 



Adlib-Soundkarte in seinem 
Computer schlummern hat, 
wird mit besonders reißeri- 
schem Digi-Sound verwöhnt. 
Bedauerlicherweise sind zur 
Zeit keine Amiga- und ST-Um- 
setzungen geplant. hl 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 80 Mark 



Start frei zum großen Rennen: Bis zu 200 Runden werden beim PS- 
Marathon gefahren (MS-DOS/VGA) 
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Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachtragen! 

Computer Softwarevertrieb 

Postfach 03 01 10 5000 Köln 80, Ötlnungöaiten Mo. -Fr 10,00-19.00 Uhr 
TP 0221/604493 und 604496, Fax 0221/609003 
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PC-Engine RGB „399,- 

Genpei 109,- 

Chase H. Q 109,- 

Heavy Unit 109,- 

Sega Mega Drive RGB 449,- 

Curse 124,- 

Talsujln 124,- 

PowerDrifl 124,- 



Let's work together 

PC-ENGINE 

Super Gralx & Game 729,- PC-Engine PAL 439,- 

Bullfight 109,- Shinobi 109.- 

Motorcycle 109.- Volfied 109,- 

Alomic Robo Kid 109.- Knlght Rider 109,- 

SEGA MEGA DRIVE 
Sega Mega Drive PAL 409,- 

Golden Axe 124,- Herzog II 124,- 

Sokoban 124,- ForgottenWorlds124.- 

Zoom 124,- Super Shinobi ... 124,- 



Besuchen Sie doch einfach unseren Stand auf der Hobby-tronic 
vom 25.-29. April In Dortmund 

* Bitte (ordern Sie unsere kostentose Preististe an * 

Service-Line: 23 01/ 41 34 24 Stunden 

"■ E*por1oeräte ohne VDE-Prüfung und FTZ-Nummer 
Praisandsrungen und Irrtümer vorbehalten 

Inh. Hans-Jürgen Grahl, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede 
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Gleich anrufen und kostenlose Preisliste anfordern oder sofort Bestellung durchgehen! 

02871/183088 

Versand erfolgt per NN (+5 DM) oder Vorkasse (Bar. Scheck) portofrei 
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PC ENGINE- PC ENGINE- PC ENGINE 

ALLE MODELLE, SÄMTLICHE SPIELE, JOYPADS, JOYSTICKS, ADAPTER 

SEGA MEGA DRIVE - SEGA MEGA DRIVE 

PAL / RGB MODELLE, SÄMTLICHE SPIELE, JOYPADS, JOYSTICKS, MODEM 

ATARI LYNX- ATARI LYNX- ATARI LYNX 

FÄRB LCD-HANDHELD, SÄMTLICHE SPIELE LIEFERBAR, U.V.M. 

FM TOWNS - FM TOWNS - FM TOWNS 

FUJITSU FM TOWNS, DER SUPERCOMPUTER AUS JAPAN 



LIEFERUNG AN HANDLER IM IN- UND AUSLAND 



EC ELECTRONICS 

Boschetsriederstrasse 28 - 8000 München 70 - Tel. 089/7231025 - Fax: 089/291402 

(Ladengeschäft) 

Alle angebotenen Geräte ohne FTZ - oder VDE Prüfung 
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In Erwartung des Balles lauert Bodo auf der Linie (Amiga) 



Der Pfeil markiert den Spieler, den Ihr steuert (Amiga) 



FLIEGENFÄNGER 



IM ANGESICHT DES TORWARTS 



B. Illgner's Soccer W. Trophy Soccer 



Die Frage: "Bodo lllgner, 
was ist denn das für ei- 
ner?" kommt nur über die 
Lippen von Fußball-Unkun- 
digen. Kenner der Materie 
wissen, daß es sich bei Bo- 
do um einen Torhüter han- 
delt, der sowohl beim 1. FC 
Köln als auch bei der Natio- 
nalmannschaft zwischen 
den Pfosten steht und meist 
hält, was auf seinen Kasten 
zugerauscht kommt. "Bodo 
Illgner's Soccer" ist eine 
Fußball-Simulation, die in 
England programmiert wur- 
de, aber den deutschen 
Keeper als Aushängeschild 
hat. Die Anleitung und alle 



Schön, daß man 
Trikotmuster und 
Haarfarbe der ein- 
zelnen Spieler be- 
stimmen kann, 
doch die reichlich 
vertretenen spieleri- 
schen Schnitzer 
sorgen für einen ne- 
gativen Gesamtein- 
druck. Verwirrend 
ist die Darstellung 
des Spielfelds: Bei Torszenen 
wird von oben nach unten; im 
Mittelfeld von links nach rechts 




Bildschirm-Texte wurden 
ins Deutsche übersetzt. 

Sie steuern am meisten 
einen Feldspieler Ihres 
Teams; kommt das eigene 
Tor in Sicht, kann per Leer- 
tastendruck auch auf Tor- 
wartkontrolle umgeschaltet 
werden. Per Feuerknopf- 
druck wird geschossen; je 
länger der Knopf gedrückt 
wird, desto doller. 

Eine eigene Liga darf zu- 
sammengestellt werden. 
Sie kann 4 bis 20 Teams ent- 
halten. Alle Mannschafts- 
und Spielernamen, Spiel- 
zeit und Trikotfarben kön- 
nen geändert werden, hl 



gespielt. Ruckartig 
wird zwischen den 
Spielfeldteilen um- 
geschaltet und da- 
mit für Verwirrung 
gesorgt. Die Ball- 
kontrolle ist nervig; 
kein Wunder, daß 
jr Ml selbst der Compu- 
terständig Bälleins 
E9H Aus kickt. Unmög- 
lich ist die Umschal- 
tung: Bis man zur Leertaste ge- 
hechtet ist, kullert so mancher 
Ball gemütlich ins Netz. 




Genre: Sportspiel 
Hersteller: Empire, Zirka-Preis: 85 Mark 
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Langsam aber sicher 
naht die nächste Fuß- 
ball-Weltmeisterschaft. Die- 
ses sportliche Großereignis 
reißt so manchen Program- 
mierer in einen Fußball-Tau- 
mel. Der jüngste Vertreter 
der Grüner-Rasen-Softwa- 
re nennt sich "World Trophy 
Soccer". Runde für Runde 
kickt man sich bei einem 
WM-Turnier gegen immer 
stärkere Gegner vor. Zwei 
Spieler können auch ge- 
geneinander ein Freund- 
schaftsspiel bestreiten. 

Das Spielfeld scrollt in al- 
le vier Himmelsrichtungen 
und wird von schräg oben 



Die Sprites sind ge- 
nau gezeichnet und 
die Sprachausga- 
be, mittels der der 
Schiedsrichter sich 
bemerkbar macht, 
kann sich hören las- 
sen. Doch vor allem 
bei Steuerung und 
Spieltechnik muß 
World Trophy Soc- 
cer kräftig Federn 
lassen. Holpriges Gebolze 
steht auf der Tagesordnung; 
elegante Kombinationen kann 




gezeigt. Seid Ihr im Ballbe- 
sitz, wird auf Feuerknopf- 
druck geschossen. Hat der 
Gegner das Leder, grätscht 
man ihm per Feuerknopf in 
die Beine. Taucht ein Spie- 
ler vor dem gegnerischen 
Tor auf, wechselt die Per- 
spektive. Man sieht die Gra- 
fik jetzt aus der Sicht des 
Schützen, der ein schönes, 
großes Tor vor sich hat und 
das Leder nur noch am Tor- 
wart vorbeischlenzen muß. 
Umgekehrt seht Ihr das 
Geschehen aus der Torhü- 
ter-Perspektive, wenn der 
Computergegner vor Eu- 
rem Kasten auftaucht, hl 



man ziemlich ver- 
gessen. Zu zweit 
hat dieses actionrei- 
che Fußballspiel zu- 
mindest einen mil- 
den Reiz, doch im 
Duell mit dem Com- 
putergegner kommt 
wenig Freude auf. 
Das sollten sich 
auch Fußball-Fans 
nicht antun. Auf 
dem Amiga gibt es mit "Micro- 
prose Soccer" und "Kick Off" 
bessere Alternativen. 




Genre: Sportspiel 
Hersteller: Virgin, Zirka-Preis: 80 Mark 
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Larry III 
gelöst! 



a sisi geschafft: 
Mm ab sofort fin- 
den alle Power-Tips-Fans ihr 
eigenes "Heft im Heft". Wer 
will, kann die grünen Power- 
Tips-Seiten heraustrennen 
und sammeln. Mit der Zeit habt 
Ihr dann ein umfassendes 
Tips-Nachschlagewerk, um 
das Euch mancher beneiden 
wird. 

Der Tip des Monats geht 
diesmal an Matthias Ortman 
aus Milano, der uns einen tol- 
len Cheat für die Amiga-Versi- 
on von "Space Ace" geschickt 
hat. Die Belohnung in Höhe 



von 500 Mark sind schon auf 
dem Weg zu ihm. Natürlich 
werden auch alle anderen ver- 
öffentlichten Beiträge hono- 
riert. Schreibt also weiter flei- 
ßig an die POWER PLAY, denn 
gute Tips suchen wir immer: 
Schließlich müssen ab heute 
etliche Seiten mehr mit Tips 
gefüllt werden. al 
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Verlag Markt & Technik 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 
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Drunken Master, Super 
Hang on, Captain Silver, 
Golvellius 68 
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Tip des Monats 



Hier ist er — der unentbehrli- 
che Tip für alle "Space-Ace"- 
Spieler. Um in den Genuß zu 
kommen, sich die sehenswer- 
ten Szenen einmal gemütlich 
reinzuziehen, startet Ihr erst- 
mal das Spiel. Nachdem Eure 
Freundin in den Abgrund ge- 
stürzt ist, und der verrückte 
Blaue auf Euch zugeschossen 
kommt, haltet Ihr das Spiel mit 
der "Pause"-Funktion an. Jetzt 
tippt Ihr die Leertaste und dann 
das Wort 

"Dodemodexter" 

("Do Demo, Dexter") ein. Nun 
kann man sich gemütlich zu- 
rücklehnen und die Szenen an 
sich vorüberziehen lassen. Es 
sind etwa drei Minuten, die 
Euch geboten werden, dann ist 
das Spiel zu Ende. Mathias 
Ortmann aus Milano schickte 
uns diesen Tip zu. 

Wer Space Ace auf die kon- 
ventionelle Methode durch- 
spielen will, dem helfen die 
Tips von Dirk Weber aus Ber- 
lin. Ihr bekommt zwar die Rich- 
tung angegeben, in die Ihr den 
Joystick drücken müßt, das 
richtige Timing müßt Ihr aller- 
dings selber erahnen. 

1) Nachdem Ace's Freundin 
von Borf gefangen wurde, wird 
Ace von Borf attakiert. 

— Rechts (Ace springt hinter 
den Felsen) 

— Links (Ace springt in die 
Mitte) 

— Runter (Ace springt wieder 
hinter den Felsen und duckt 
sich) 

2) Ace muß durch die Stamp- 
fer einer Maschine gelangen. 

— Rechts (Ace bremst seinen 
Lauf) 

— Links (Ace springt unter dem 
ersten Stampfer hindurch. 
Jetzt warten, bis der linke 
Stampfer runter und wieder 
rauf gegangen ist.) 

— Links (Ace springt ein Stück 
nach links. Warten, bis der 
Stampfer wieder oben ist.) 

— Links (Ace überwindet auch 
den linken Stampfer) 



3) Ace wird von drei Schiffen 
angegriffen und muß fliehen. 

— Runter (Ace weicht den An- 
griffen aus) 

— Hoch (Ace rennt zu seinem 
Raumschiff) 

4) Hier fliegt Ace mit seinem 
Raumschiff 

— Hoch (Sonst zerschellt das 
Schiff am Boden) 

5) Ace wird zum ersten Mal 
von einem Monster angegrif- 
fen. 

— Feuer (Ace schießt auf das 
Monster) 

6) Ace befindet sich auf der 
zerstörten Brücke. (Ein Stamp- 
fer macht Kleinholz) 

— Rechts (Ace springt nach 
rechts. Warten, bis Ace sich 
duckt, dann) 

— Hoch (Jetzt springt Ace über 
den Abgrund) 

7) Hier bewegt sich eine 
Plattform auf und ab. 

— Rechts (Ace springt nach ei- 
ner Weile auf die Plattform. 
Warten, bis Ace die Plattform 
berührt, dann) 

— Rechts (Ace rennt weiter 
nach rechts oben) 

8) Ace rennt hier einen Steg 
entlang und wird von einem 
Monster angegriffen. 

— Runter (Ace bremst ab. Bis 
kurz nach dem Monster war- 
ten, dann 

— Rechts (Ace rennt weiter 
nach rechts oben) 

9) Wie Punkt 8), nur seiten- 
verkehrt. 

— Runter (zum Abbremsen; 
bis kurz nach dem Monster 
warten, dann 

— Links (Ace rennt weiter nach 
links oben) 

10) Hier steht Ace auf einem 
Felsvorsprung und wird wieder 
von einem Monster angegrif- 
fen. 

— Feuer (Ace ballert auf das 
Monster) 

11) Hier muß Ace die Brücke 
überqueren, dabei wird er von 
zwei kleinen Monstern verfolgt 

Warten, bis die Katzen zu se- 
hen sind, dann 

— Hoch (Ace überquert die 
Brücke) 



12) In den folgenden Szenen 
muß man pro Bild immer nur 
eine Aktion auslösen. Grund- 
sätzlich wartet man etwa % 
bis 1 Sekunde, dann handelt 
man. 

Hier ist nun die Liste für das 
Labyrinth 

— Hoch 

— Rechts 

— Hoch 

— Rechts 

— Links 

— Links 

— Rechts 

— Hoch (Ace betritt jetzt das 
Raumschiff) 

13) Borf attackiert Ace mit 
seinem Stab. 

— Feuer (Ace wehrt den Angriff 
ab) 

14) Wieder eine Attacke von 
Borf. 

— Feuer (siehe 13) 

15) Ein erneuter Angriff von 
Borf. 

— Feuer (Ace schnappt sich 
den Stab) 

— Rechts (Ace weicht dem Tritt 
Borfs aus) 

16) Hier kreuzen sich Borfs 
und Ace' Stäbe. 

— Feuer 

— Runter (Ace duckt sich unter 
dem Tritt von Borf) 

17) Ace liegt auf dem Rücken 
am Boden 

— Feuer (Ace blockt den An- 
griff ab) 

18) Borf schlägt erneut von 
links auf Ace 

— Hoch (Ace springt über den 
Stab) 

— Runter (Ace duckt sich unter 
dem Angriff) 

19) Ace und Borf stehen sich 
gegenüber und Borf schlägt 
zu. 

— Rechts (Ace duckt sich unter 
dem Angriff und rennt auf 
Borfs Rücken zu) 

— Runter (Ace springt auf 
Borfs Rücken). 

20) Ace sitzt auf Borfs 
Rücken. Mehrere kleine Mon- 
ster kommen auf ihn zu. 

— Warten, bis die Szene wech- 
selt und Ace nach dem Seil 
greift) 

— Links (Ace grabscht das Seil 
und schwingt sich weg) 

21) Ace schwingt sich zu 
Kimberly auf die Plattform 
—Warten, bis die Szene wech- 
selt und die Seitenansicht er- 
scheint 

— Rechts (Ace springt von der 
Plattform über die Lava) 

22) Borf schießt nun dreimal 
aus dem Infanto Ray 

— Rechts (Ace weicht aus) 

— ca. eine Sekunde warten, 
bis Ace an der Abzweigung ist 

— Links 

— Rechts (Ace duckt sich unter 
dem Strahl) 

23) Die letzte Szene. Ace 



muß den Spiegel in den Strahl 
schieben. 

— Links (Ace schiebt den Spie- 
gel in den Strahl) 

— Rechts (Ace schiebt ihn wie- 
der zurück) 

Hier endet der Einfluß des 
Spielers. Jetzt kommen noch 
ein paar Szenen, die völlig au- 
tomatisch ablaufen. 



Rock'n Roll (Amiga) 

Das tolle Spiel um Kugeln, 
Schlüssel und Abgründe birgt 
einige Geheimnisse, die wir 
hier einmal genau entschlüs- 
seln wollen. Volker Reinicke 
aus Moers hat sie entschlüs- 
selt. 

Per Cheat-Modus 

Um einen Level anwählen zu 
können, muß man mehrere 
Dinge tun. Zuerst gibt man als 
Namen 

"Rainbow Arts" 
ein, worauf in der Anzeige 
"OOOOOOOOOOOO" 
erscheint. Nun gibt man, je 
nach gewünschter Levelnum- 
mer, einen Zahlencode ein. Er 
besteht aus mehreren Teilen 
und muß ein bestimmtes For- 
mat haben, nämlich 
"ABXXCDEFXXBA". 

Nicht erschrecken, das ist 
keine höhere Mathematik, son- 
dern ganz einfach: 

1. "AB" steht für den Level, den 
man spielen will. Level 5 wird 
mit "05" eingegeben. Level 10 
heißt schlicht und einfach "10". 

2. "XX" sind beliebige Ziffern. 

3. "CDEF" müssen addiert 
den Level ergeben, den man 
spielen möchte. "1121" ist wie- 
der Level 5, "2224" ergibt Le- 
vel 10 (man könnte auch 
"9001" nehmen, das wäre 
egal). 

4. "XX" sind wieder beliebige 
Ziffern. 

5. "BA" jetzt vertauscht man 
die Zehner- und Einer-Stellen 
des Levels. Für Level 5 wäre 
das "50", für Level 10 "01". 

Wenn Ihr jetzt das Spiel star- 
tet, kommt Ihr sofort in den ge- 
wünschten Level. Leider hört 
das Spiel nach dem vollende- 
ten Level automatisch auf, au- 
ßerdem dürft Ihr Euch bei so 
viel Schummeln nicht in die 
High-Score-Liste eintragen. 
Die Musik-Box 

— Wer sich einmal alle Musik- 
stücke anhören will, tippt bei 
der Frage nach dem Namen 
"Country" 

ein. Daraufhin erscheint ein 
Menü, in dem man jedes Mu- 
sikstück anhören kann. 
Voller Durchblick 

— Damit man die Karte benut- 
zen kann, sammelt man sonst 
umständlich Kartensymbole 



The Best. 100%. 



Bemerken Sie unsere 
aktuellen Preis-Senkungen? 



101 x C64 Disk 



Supcrjoystlck NAVIGATOR 35 

After Ihe war 4 1 

Axe of Rage 49 

Bards Tale 4 Dragon Wars 41 

Batties of Napoleon 68 

Beaoh Volley 42 

Betrayal 57 

Beverty Hins Cop 39 

BlueAngelF-IBFsim. 46 

Bomber TAC.FSIm. 51 

8orodlno (Napoleon 181 2| 73 

Börsenfleber 5 1 

BSSJane Seymor 42 

Bushldo 36 

Cabal 39 

Carrler Command 46 

Chambers of Shaolln 42 

Chase HO 39 

Continental Clrcus Race 4 1 

Course of Azure Bonds 65 

Destlny 4 1 

Double Dragon 2 39 

Dr. Dooms Revenge 4 1 

Dragon FBght 4 1 

Dragon Nlnja 42 

Dragons ol Flame AD&D 65 

Enterprise 4 1 

Fallen Angel 4 1 

FC Liverpool Soccer 4 1 

FM 2 World Cup Edition 45 

Ferrari Formula I 49 

Fire Dragon 4 1 

Flre King 57 

Ghostbusters 2 39 

Ghouts n Ghosls 39 

Great Courts Tennis 4 1 

Guerilla Wars 39 

Hard Drivin Simulator 3 1 

Hardball 2 4 1 

Heroes ol Lance 4 1 

Iran Lord 49 

Kick Oll Player Manager 39 

Knlghts or Legend 57 

Leavkig Teramis 43 

Manchester United 51 

Manlac Manslon 57 

Mlcroprose Soccer 51 

Mllestone 49 

Myth 41 

North Sea Inferno 4 1 

Omega Robot Tank 57 

Operation Thunderbolt 42 

Orlental Games 36 

Pank: Statlons 4 1 

Panzer Batties 54 

Plrates 49 

Playboy 41 

Pool ol Radlance 62 

Power Struggle 73 

Powerdrift 39 

Presumed Gullty 51 

Project Flrestart 49 

Ralnbow Tennis 49 

Retrograde 35 

Rock & Roll 4 1 

Roller Coaster 4 1 

Samurai 49 

Scundral 49 

SentinelWorlds I 49 

Search for Titanic 42 

Shlnobl - Master Nmja 39 

Sllent Service 49 

SimCIty 45 

Snare 4 1 

Soccer Spectacular 49 

Space Rogue (Elite 2) 51 

Spaceghosl 65 

Starlord 4 1 

Steel Thunder 47 

Stk Crazy 39 

Stunt Car Racer 4 1 

Super Puffys 4 1 

Super Soccer Bodo ligner 42 

Super Wondertwy 39 

Tank Squadron 57 

The Champ Boxhg 41 

The Cycles 46 

The Punisher Lundgren 4 1 

The Tolklen Trilogy 49 

The Untouchables 38 

Turbo Oultun 39 

Turrlcan 4 1 

Ultima 5 65 

Vendetta 4 1 

Wallstreet 42 

Wasteland 49 

Welrd Dreams 4 1 

Wild Streets 39 

WiHelm Teil Crossbow 4 1 

X-Out 41 

Yuppis Revenge 42 

Die Auswahl komplett - 
Alle Preise o.k. - 
Und der Service super. 
Wo gibt's mehr ? 



5th Gear Ortving 53 

688 Attack Submarine 81 

Alter Ihc War 65 

Arnos 130 

Aquanaut 65 

Armada 77 

Austerlitz 2.12.1805 68 

Bad Company 69 

Bangkok Knights 73 

Battie ol Brltain - Flnest H. 81 

Battie Squadron 65 

Beach Volley 69 

Blade Warrlor Palladln 68 

Block Out Super-Tetrls 73 

Blue Angers F- 1 8 Form . FS 65 

Bomber TAC. FSIm. 77 

Borsenneber 73 

Budokan 73 

Cabal 65 

Chambers of Shaolln 68 

Conqueror 3-D 73 

Continental Clrcus Race 54 

Corvette Drrvlng Simulator 92 

Damocles 65 

Dark Lords 73 

Dr. Dooms Revenge 65 

Dragons of Flame AD&D 65 

Drakkhen 81 

East vs. West Berlin 1948 73 

Elvira |Pers. Nlghtmare 2| 73 

F-l9Slealth Flghter 73 

F-29 Retallator 62 

Fast Lane Ford Cosworth 51 

FC Liverpool Soccer 53 

Ghostbusters 2 65 

Ghouls n Ghosls 65 

Global Commander 73 

Grand Ouvert Skat 43 

Great Courts Tennis 73 

Hard Drivin Simulator 47 

Harley-Davldson Road 65 

Hills Far 65 

Hole In One Golf 81 

Hound ol Shadow 65 

Hyperactlon 65 

Indiana Jones Adventure 73 

Inlestatlon 65 

Inlerphase 68 

Iron Lord 73 

Ishldo 73 

It came from Desert 73 

Kaiser ( I MB) III 

Lancaster Fllghtbomber 57 

Leaving Teramis 73 

Lelsurc Suit Larry 2 ( IMB| 95 

Ule and Death 65 

Ught Force 61 

Loom 81 

Manlac Manslon d 73 

Mldwlnter 65 

NeverMlnd 51 

North & South 55 

Ökolopoly SuperSImul. 81 

Omega Robot Tank 77 

Onslaught 65 

Pharao 73 

Plrates 65 

Playboy 57 

Populous 65 

Powerdrill 65 

Prlnce 73 

Rings ol Medusa 53 

Rock & Roll 65 

Roller Coaster 55 

RVF Honda 750 65 

Safari Guns 69 

Shadow of Beast +TSht. 89 

Shlnobl - Master Nlnja 51 

Shufflepuck Cafe 51 

SimCIty |ab 500) 68 

Space Ace newl 1 08 

Space Ouest 3 |IMB| 95 

Space Rogue (Elite 2) 77 

Stadt der Löwen 1 03 

Star Command 77 

Star Trek 5 - Final Frontlcr 65 

Stunt Car Racer 65 

Super Wonderboy 65 

Teenage Queen 2 53 

The Cycles 73 

Toobin 53 

Tower of Babel 65 

Turbo Outrun 65 

Wallstreet 73 

Warp 73 

Wild Streets 65 

Windwalker 77 

Winelm Teil Crossbow 57 

X-Out 57 

Xenon 2 - Megablast 69 

Zak McKracken 73 



1 00% alles Original-Spiele 
mit der kompletten Ausstattung 
und mit voller Herst.-Garantie. 
Viele mit deutscher Anleitung I 



88 x Atari ST: ■ 




Amphlbian 


65 


Aimada 


77 


Austerlitz 2.12.1805 


68 


Bad Company 


65 


u^ngKOK wirgms 


55 


Battie of Brltain - Flnest Hour 


81 


Rpvprtv Pill', fm 
tx.vt.iiy niio 


65 


DioCK I»JL1 


57 


Ulrtüc WäMlUI rdldCil'l 


68 


□ Ii is fln.-iol AQ Urin 


69 




81 


Börsen lieber 


73 


Pn ir*P 1 ff 1 KjpC I 

Dl II 1 1- L uro 1 


65 


Carthago 


51 


Castle of the Dead 


53 


Conqueror 3 D- Tank 


73 


Cotvelte Dtiving Simulator 


92 


f m mf rJ An nf R/wls 


81 


Damocles 


65 


Darius + 


51 


Dr. Dooms Revenge 


65 


Dragon Spirit 


49 


Dragons of Flame AD&D 


65 


Drakkhen 


69 


Dreadnought 


62 


ESS Hermes 


65 


East vs. West Bertri 48 


73 


Enterprise 


51 


Eskimo Games 


65 


F-l 6 Combat Pilot 


65 


Falcon F-l 6 2 Intruder 


101 


Ferrari Formula 1 73 - 






First Contact 
Footballer olYear2 
FS UFO Flight Simul. 
Ghouls n Ghosls 
Global Commander 
Gold ol the Amerlcas 
Hardball 2 

Harley-Davldson Road 

Hound of Shadow 

Hoyles Book of Cardgames * 

Indiana Jones Adventure 

Infectlcn 

Inlerphase 

Iron Lord 

Laser Squad 

Leaving Teramis 

Loom 

Lords of Rising Sun 

Manlac Manslon d 

Mldwlnter 

Neuromancer 

NoExIl 

North & South 

Ol Imperium 

Ökolopoly SuperSImul. 

Omega Robol Tank 

Onslaught 

Orfentat Games 

Palladin - Danclng Blades 

Pharao 

Populous 

Powerdrift 

Prtice 

Red Storni Rishg 
Rings of Medusa 
RVF Honda 750 
Safari Guns 
Shufflepuck Cafe 
Sllent Seivlce 
SimCIty 

Space Ace newl 

Space Rogue (Elite 2| 

Star Trek 5 - Final Fronlier 

Switch Blade 

Table Tennis Simulation 

Theme Park 

Tower of Babel 

TV Spons - Basketbal 

W. Greizky Icehockey 

Wall Street Wizard DatadSk 

Wings ol Futy 

X-Out 

Xenomorph 
Xenon 2 - Megablast 
Yuppis Revenge 
Zak McKracken 



Für Sie sind wir immer da: 
von Mo - Fr durchgehend 
von 10 - 17 Uhr live 
+ 24h-Bestell-Tele(on 



n-ruiii-iiii'iiii 



688 Attack Submarine t 

Abrams M I - Battie Tank £ 

American Civil Wats I. II or III I 

Arab/lsraeli Wats e 

Armada 1 

Austerlitz 2. 12.1 805 t 

Bar Games » t 

Battie Chess t 
Battie of Brltain -Fkie. Hour# C 

Batties of Napoleon * 1 

Beyond Black Hole 3-D 3 

Block Out Supcr-Tettls I 1 

Bomber TAC.FSIm. £ 

Borodlno (Napoleon 1 8 1 2| i 

Budokan H 'i 

Codename lee Man \ 

Conquest of Camelot B 1 

Corvette Drlvrxj Simulator Ii t 

Course of Azure Bonds i 

Die Haid # i 

Dont go alone < 

Dragon Wars (BT 4| ( 

Dragons ol Flame AD&D » ( 

Drakkhen * ( 

Driving Force i 

ES.S. Hermes I I 
East vs. West Berlin 1948 

Essex Schlachtschiff < 

Eye of Storni Chopper ; 
F- 1 5 II Strike Eagle Simulator * < 

F-l 6 Combat Pilot t 

F I9Stealth Flghter < 
Ferrari Formula I * 
FS Fllghl Slmul. 4 ConslSet * I : 

dlsch. Handb. 170 S. FS 4 ; 

FS UFO Flight Slmul. * I 

Gold of the Amerlcas ' 

Hard Drivin Simulator * < 

Harley-Davldson Road * ; 

Hoyles Cardgames * I 

Indiana Jones Adventure l 
Indianapolis 500 Race * 
kifcstation 

Inlerphase I 

Iron Lord * I 

Lelsure Sult Larry 3 II 

Life and Dcarh I 

Loom I 

M I Tank Platoon ' 

Manhole ' 

Manhunter San Frandsco I 
Manlac Manslon d * 

Mlcroprose Soccer < 

Mldwlnter » < 

Mlleslone I 

Millenium 22 I 

NO Exil ( 

Ökolopoty SuperSrn. I' 

Olk/er * ( 

Omega Robot Tank ; 

Omnicron Conspiracy ■ 

Panzer Batllcs < 

Pharao '. 

Pool of Rad lance » < 

Populous 'i 
Presumed Gullty 

Proj. Steatth Flghter ( 
Prophecy 

Red Storni Rising ' 

Rommel i 

Sands ol Fire I 

Shulllepuck Cafe * < 
SimCIty * 

Space M"A*X ' 

Space Rogue (Eilte 2) 

Spherlcal * t 

Star Trek 5 - Final Frontier * 

Stlr Crazy ! 

Street Rod ! 

Sword ol Aragon 

Tank MI (Spec/Holob.) II 

TD Test Drive 2 Duel 

The Colonels Bequest * I 

The Colony * ' 

The Final ChcssCard 1 1 1 i: 

The Thlrd Courler I 

Tongue of Fat Man I 

Ultima 5 I 

Vermeer 

Wall Strcel Wizard I 
WSW Datadisk 

Wasteland I 

Windwalker I 

Wollpack * 1 
Yuppis Revenge # 
Zak McKracken 

last alle CGA/EGA I 

Alle Titel, hinter denen * steht, 
sind auch aul 3.5" zu haben. 
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Ja I Selbstverständlich haben wir 
noch sehr viel mehr ganz tolle Spiele, 
als daß wir alle hier auf dieser 
einen kleinen Seile bringen könnten: 

Fordern Sie also noch heute 

die kostenlose Liste aller Spiele für 

Ihren speziellen Computer-Typ an: 

Ihre vollständige FUNTASTC-Uste 

Ist sofort da • und zwar absolut gratbl 

Nur wer unsere aktuelle Uste hat 
kann alte neuen Titel kennenlernen 
und die alteren Spiele und Klassiker 
zu sehr fairen Preisen einkaufen. 



Eklige Titel aus dieser Anzeige sind 
noch Hersteler-Ankündigungen 
für die nächsten paar Wochen 
(Drucklegung 10. Januar 90). 
Diese allemeuesten Spiele sollten 
Sie Jedoch schon Jetzt vorbestellen - 
wir lelem nach Bestell-Datum aus. 
Wenn Sie etwas vorbestelt haben, 
brauchen Sie bttle nicht jeden Tag 
bei uns anzurufen - wir liefern aus. 
sobald etwas am Markt Ist. 100% I 

Bei uns kommt tag lich jede Menge 
brandhelsse Spielware Ins Lager. 
Ale guten Neuerscheinungen, 
von denen Sie bei anderen lesen, 
haben wir natürlich auch sofort: 

Meistens deutlich billiger - 
Und fast Immer schneller! 

Bestelleingang + I = Versandtag. 
Garantien I Soweit verfügbar'). 

Preis- und Ausstattungs-Anderungen. 
sowie Teillieferungen sind jederzeit 
ohne Benachrichtigung vorbehalten. 

Wir liefern alles schnellstmöglich 
per Post / Nachnahme (♦ DM 7.-). 
und sehr gerne auch ins Ausland 
(A/I/CH/FL/F/NL/B/L) 
(-14% dtsch. Steuer. + DM 1 5.-). 



Wenn es mal zu kleineren Ueferver- 
zögerungen kommt dann liegt das 
mit Sicherheit nicht an FUNTASTIC. 
Ale Hersteller und Großhändler 
haben Hochsaison und geben sich 
alle Mühe, neue Ware In den Handel 
zu bringen - das klappt hall leider 
nicht Immer so ganz termingenau, 
wie wir das alle gerne hatten. 

Bitte Stelen Sie sich darauf ein. 



Übrigens: 

Mit tirer Bestellung bei FUNTASTIC 
gehen Sie absolut null Risiko en. 
Sie müssen nicht (für z.B. DM 60. ) 
Mitglied In irgend einem Club werden, 
und Sie Skid wirklich nichl verpflichtet, 
dann Jeden Monat Krr einen testen 
Mindest-Belrag zu bestellen. 



FAX 



100% FUNTASTIC ComputerWare 



Das Ist die schnelle Adresse: 

FUNTASTIC ComputerWare 
Fachversand GmbH 
Postfach 1 4 02 09 
Müllerstr. 44 (Kein Laden!) 
D - 8000 München 5 

Telefon: 089-2609593 
Fax: 089-268138 



POWER 

TIPS 



auf. Wenn Ihr als Namen 
"Magic Map" 

eintippt, erscheint die Karte 

nun in der höchstmöglichen 

Autlösung. 

Die Warp-Zonen 

Warp 1: 

Im ersten Level gibt es hinter 
dem vierten Reparatur-Set in 
der oberen Ecke einen Ab- 
grund, in den man nicht hinein- 
fällt. Wenn man hier das Repa- 
ratur-Set benutzt, kommt man 
in einen Bonus-Level. 
Warp 2: 

Im zweiten Level gibt es eine 
Zone mit vielen Eiern. Wenn 
man sie im Uhrzeigersinn am 
Rand abfährt, kommt man in ei- 
nen Bonus-Level, in dem man 
abräumen darf. 
Warp 3: 

Im dritten Level liegen rechts 
vom Startpunkt drei Reparatur- 
Sets. Diese muß man nur in der 
mittleren Reihe des Abgrun- 
des rechts davon verlegen und 
schon ist man in Level 24. 
Warp 4: 

Im vierten Level gibt es eine 
Zone mit neun Eiern. Um dort- 
hin zu kommen, muß man ein 
Reparatur-Set kaufen und es 
rechts neben dem mittleren 
Pfeil benutzen. Danach kann 
man über den Abgrund bis zur 
Zone mit den Eiern rollen, die 
dann noch zermatscht werden 
müssen, um in den elften Level 
zu kommen. 
Warp 5: 

Im sechsten Level gibt es ei- 
nen Bereich mit vielen Ventila- 
toren. In der unteren Hälfte lie- 
gen drei Reparatursets, die 
man rechts unten — jeweils ei- 
nes pro waagrechte Reihe — 
verlegen muß. Danach ist man 
im achten Level. 
Warp 6: 

Im 14. Level muß man ein "M" 
in der oberen linken Eierzone 
und ein "G" in der mittleren Zo- 
ne reinrollen. Man darf kein an- 




Mit Musik geht alles leichter... 

deres Ei dabei zerstören. Das 
Muster sieht so aus: 
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Danach gelangt man in den 
achtzehnten Level. 
Warp 7: 

Im 27. Level liegen kurz vor 
dem Ausgang vier kleine Bälle. 
Jeder dieser Bälle muß in die 
Mitte seiner Seite gebracht 
werden und dann in den Ab- 
grund gestoßen werden. Da- 
nach kommt man in den — 
nicht zu glauben — siebten Le- 
vel. 

Warp 8: 

Im siebten Level muß man 
zwei kleine Bälle an die richti- 
gen Position bringen. Um in die 
Zone mit den beiden Bällen zu 
kommen, muß man die Bombe 
benutzen, die man automa- 
tisch bei dem Warp von Level 
27 in Level 7 mitbekommen 
hat. Danach stößt man den lin- 
ken Bali in den linken Abgrund 
und kommt so in den 30. Level. 

al 
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SPEICHERERWEITERUNG AMIGA 500 

auf 1 MB. Inklusive Uhr und DUNGEON MASTER (enrjl.) 

nur 279, OO DIVI 



Wir bokommon laplich Nouhoilon für de 
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Sie werde 



TITEL 

Axol's Maoic Hilm 
Ballol Squadron 
Bevorly Hills Cop 
Chase HQ 
Clown-o-Manla 
Day of the Viper 
Doos of War 
Drakkhon 



PREIS 

59. 90 
74. ao 
74. eo 
74.BO 
54. BO 
74, 80 
59. 90 
89.00 



orrascht sein) 
r Beispiele: 


TITEL 


PREIS 


Groal Courts (Tennis) 


74. SO 


Flghter Bomber 


89. SO 


It camo trom the Dosort 


84. SO 


Kaiser 


109,00 


Llttle Computer Pooplo 


34 .SO 


Treasure Island Dlzzy 


1 9. SO 


Twlnworld 


74 .SO 


Weird Dreams 


79.80 



X-Copy II -*- Pyelone -*- Hardware nur 69, OO DM 



Vorsandkosten: 
5.00 dm b<:i Warenwert unter 100.00 dm 
Ware nwert über 100.00 DM Vorsa ndkosten fr 

Gnelsenauslr. 29. 433 O MUlhalm/Ruhr 
Telefon 0208/497160 .- 496178 



Leisure Suit Larry III 

Uta Hervol aus München ist 
eine der eifrigsten Sierra-Spie- 
lerinnen, die in der Software- 
Szene zu finden sind. Sie war 
die Erste, die uns eine komplet- 
te Lösung zu "Leisure Suit Lar- 
ry III" schickte. 
Larrys Abenteuer 

Am Aussichtspunkt zu Be- 
ginn betrachtet Larry andäch- 
tig die ihm zu Ehren errichtete 
Gedenktafel, bevor er sich für 
die kommenden Abenteuer mit 
einem Blick durch das linke 
Fernrohr stärkt. Ein Besuch bei 
seiner Frau Kalalau ist uner- 
freulich, aber für den weiteren 
Verlauf des Spieles unum- 
gänglich. 

Frei, ohne Job, aber wieder 
ganz der alte Larry, nur etwas 
beleibter, nimmt er zunächst 
das abgebrochene Granadilla- 
Holzstück an sich, bevor er bei 
einem Blick in die Postbox vor 
seinem ehemaligen Zuhause 
seine neue Kreditkarte ent- 
deckt. Am Strand trifft Larry 
dann auf eine Frau ganz nach 
seinem Geschmack (er steht 
nun mal auf Marlene Charell) 
und schenkt ihr nach einem 
längeren Gespräch die Kredit- 
karte. Als Gegengeschenk er- 
hält er — unter anderem — ein 
Messer. Nachdem Larry das 
Messer an der Casino-Treppe 
geschärft hat, schnitzt er aus 
dem Holzstück ein typisches 
Insel-Souvenir. Vor "Chip'n' 
Dale's" schneidet er sich et- 
was Inselgras, beim Blick links 
durch die Felsöffnung entdeckt 
er Orchideen und flechtet dar- 
aus einen "lei". In den hotel- 
eigenen Umkleidekabinen 
tauscht er seinen Freizeitan- 
zug mit dem handgewebten 
Grasrock aus. Vom Wasch- 
becken nimmt er die Seife mit 
und begibt sich erneut zum 
Strand, diesmal als Souvenir- 
Verkäufer . . . und hat Erfolg. 



Nach erneutem Kleider- 
wechsel findet er am Strand 
das zurückgelassene Hand- 
tuch von Tawni, nimmt und be- 
nutzt es. Braungebrannt be- 
schließt Larry, sich die Casino- 
Show anzusehen. Nach einer 
kleinen Bestechung zeigt er 
seine Karte in Form seiner per- 
sönlichen "Nontoonyt-Tonite"- 
Ausgabe (give money, show 
pass) und gibt die gewünschte 
Kartennummer an. Nach der 
Show erfährt er bei einem Ge- 
spräch mit Cherri, dem Star 
des Abends, daß er sie mit sei- 
nem Stück Land glücklich ma- 
chen könnte (talk land). Bei sei- 
nen Anwälten regelt er alles, 
sobald er mit penetrantem Fra- 
gen an Roger vorbeigekom- 
men ist und bekommt dann 
letztendlich — nach kurzem 
Verlassen des Büros — vom 
sehr beschäftigten Roger die 
gewünschte Bescheinigung. 
Von Cherri bekommt er dafür 
eine heiße Belohnung, die mit 
einem Tanz auf der Bühne und 
vielen Dollarscheinen endet. 
Vor lauter Begeisterung, daß er 
das benötigte Geld für die 
Scheidung besitzt, rennt er in 
den Show-Klamotten zu seiner 
Anwältin, wo ihn nach Zahlung 
der gewünschten Summe ein 
weiteres Abenteuer erwartet. 

In der Scheidungsvereinba- 
rung entdeckt er Suzi's Mit- 




Quer durchs Bambus- 
labyrinth in "Larry III" 



gliedskarte für Fat City und be- 
schließt, endlich etwas gegen 
seinen Wohlstandsbauch zu 
unternehmen. Beim Umdre- 
hen der Karte entdeckt er die 
Schranknummer und einen 
Hinweis auf die Kombination 
(jeweils die Seitenzahl der An- 
zeigen im "Nontoonyt-Tonite"). 
Seinen Schrank findet er, in- 
dem er zweimal rechts, dann 
zweimal links, wieder rechts, 
zweimal links und nochmals 
zweimal rechts abbiegt. Larry 
zieht die Sportkleidung von 
Suzi an, schließt den Schrank 
und begibt sich zum Bodybuil- 
ding. Vier verschiedene Übun- 
gen, jeweils siebenmal exer- 
ziert, machen aus ihm einen 
noch attraktiveren Junggesel- 
len (I). Anschließend begibt er 
sich zur Abrundung des Ge- 
samtbildes mit dem Handtuch 
zur Dusche, froh, Seife benut- 
zen zu können. Nach Ge- 
brauch des Handtuches und 
Ganzkörperbesprühung mit 
Deodorant springt Larry erneut 
in seinen Anzug, bereit für 
neue Abenteuer. Diesmal be- 
nützt er die Karte, um zu Bambi 
ins Aerobic-Studio zu gelan- 
gen. Er kann ihr nach länge- 
rem Gespräch bei ihrem Video 
helfen ... und auch Bambi 
zeigt sich äußerst dankbar. 

Total geschafft begibt Larry 
sich zur Entspannung ins Ca- 




baret und schaut sich das gan- 
ze Programm an. Weitere Zer- 
streuung erhofft er sich in der 
Piano Bar des Casino's — und 
findet seine Traumfrau. Er ver- 
sucht, ein Treffen mit Patti zu 
vereinbaren, was ihm dann 
auch durch Vorzeigen der 
Scheidungsurkunde und 
Überreichen eines neuen Or- 
chideenkranzes gelingt. Für 
seine klare Aussage, Liebe mit 
ihr machen zu wollen, erhält er 
ihren Zimmerschlüssel. Mit ei- 
ner Flasche Wein aus dem Ca- 
baret und nach einem kurzen 
Gespräch mit dem Mann am 
vorderen linken Tisch nimmt 
Larry den Aufzug in den neun- 
ten Stock und beendet seinen 
Auftritt mit Gebrauch des Wei- 
nes. 

Patti auf Reisen 

Patti nimmt nach dem ersten 
Schock die Flasche Wein an 
sich, zieht Slip, Perlon-Strümp- 
fe, BH und ihr Kleid an und 
macht sich auf die Suche nach 
ihrem Larry. In der Piano Bar 
nimmt sie den Zauberstift von 
der links stehenden Tafel an 
sich, vom Klavier ihre Trinkgel- 
der. Bei den Umkleidekabinen 
füllt sie die Weinflasche mit 
Wasser und trinkt auch noch 
einen kleinen Schluck gegen 
ihren großen Durst. Ihr letztes 
Geld und ihre Höschen läßt sie 
bei Dale in "Chip'n'Dale's", die 
sie angeheizt von dessen 
Show auf die Bühne wirft. Ein 
Gespräch mit Dale erweist sich 
als wenig nützlich, sie be- 
schließt, sich alleine auf den 
Weg durch das Bambusdickicht 
zu machen. 

Sie geht an der zweiten Ab- 
zweigung nach rechts bis zur 
nächsten Kreuzung, von dort 
biegt sie wieder rechts ab, 
schlägt dann aber bei nächster 
Gelegenheit den nach links ab- 
zweigenden Weg ein — und 
überwindet das Dickicht. Un- 
terwegs hält sie sich mit ihrem 
mitgenommenen Wasser am 
Leben. Bei der Schlucht ange- 
kommen, nimmt sie zuerst ei- 
nen kräftigen Schluck Wasser 
an der Stelle, wo sich der Fluß 
vor dem Bogen nach rechts 
ausdehnt. Sie zieht ihre 
Strümpfe aus, bindet sie um 
den Felsen und landet auf ei- 
nem Felsvorsprung inmitten 
des tiefen Canyon mit zwei Pal- 
men und seltsamen Pflanzen. 
Beim Pflücken und Essen oder 
Rauchen der Blätter erinnert 
sie sich an die Folgen — leider 
zu spät. Besserund legaler wä- 
re die Anfertigung eines Hanf- 
seiles gewesen. 

Ein Erklimmen der Palmen 
bereichert sie neben der schö- 
nen Aussicht um zwei Kokos- 
nüsse. Nun wirft Patti das Seil 
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Sonderangebote 



PC 

PHM Pegasus 
UFO 

Flight Simulator 4 
West Phaser 
Stunt Car Racer 
Starflight II 
Indianapolis 500 
Die Hard 
Mech Warrior 
Bomber 
Ghostbusters II 
Their Finest Hour dt. 
Block Out 



399,- 
899,- 
1.190,- 
799,- 
599,- 
699,- 
599,- 
599,- 
699,- 
799,- 
699,- 
699,- 
599,- 



Anaebote zu Superpreisen 

Elite für PC/ST/AM 499- 

Ad Lib Soundkarte 

für PC 3.990- 



Amiga 

Kings Quest Tripple 
Empire 
Space Ace dt 
Stunt Car Racer 
Leisure Suit Larry II 
Kult 

Block Out 
Startlight 
P47 dt 
Bomber 
Future Wars dt 
F29 

Zak Mc Kracken dt. 
Block Out 
Audiomaster II 
Word Perfect dt. 
Publisher dt. 



Pack 699,- 
499,- 
849,- 
599,- 
699,- 
599,- 
599,- 
699,- 
599,- 
599,- 
599,- 
699,- 
599,- 
599,- 
890,- 
1.990,- 
1.990,- 
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Hardware für Amiqa: 

Laufwerk 3,5 Zoll 1.890,- 

Speichererweiterung 

512KB 1.790,- 

alle Preise in ÖS inkl. 20 % MWSt 
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Eine Science Flctlon Wirtschafts- 
simulation, bei der 1-4 Spieler 
versuchen, eine ganze 
Galaxis zu beherrschen. 
Indem sie ihr Imperium 
wirtschaftlich und 
militärisch aufbauen. _ 

Oberarbeitete Auflage 
mit RUckzugsoptlon ' . ' 
und erweiterter Anfangs- 
ausrüstung. Im Spiel agieren 
autonome Welten, mit denen 
Handel und militärische Bündnisse 




möglich sind. Sie sind In 
der Lage Kampfflotten 
aufzubauen und ins 
Spiel einzubringen. 
- einfach zu bedienende 
Menuesteuerung (Joystick) 

Hardware :Commodore 64. 
Diskettenlaufwerk VC 154t 
und Uoystlck 
Spleleranzahl:1-4 Prels:DM59,- 
Bestellnummer : C4 /00201 
Programmversion über- 
arbeitete Auflage:November 1989 
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PC Aktuell 

Larry 3 99,00 
Hero's Quest 109,90 
StarTrek5 77,90 
Flight Simulator 4.0 109,90 
Blue Angels 69,90 
Borodino 77,90 
Manhunter 2 (+Lösung) 85,00 


Fordern Sie unseren 
kostenlosen 
Gesamtkatalog an ! 

□ PC-Katalog 

Name 


Vorname 


Straße 


PLZ/Ort 


Wir haben anspruchsvolle 
und preisgünstige Games 
und PD Programme. Über- 
zeugen Sie sich selbst ! 


Coupon ausschneiden und senden an: 

Power per Post (fnii, w.Ratz) 

Postfach 1640 

7518 Bretten Ppiay 3/90 
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TIPS 



um den auf der gegenüberlie- 
genden Seite des Canyon be- 
findlichen Felsen und bindet es 
nach erfolgreichem Wurf um 
die Palme. Danach zerreißt sie 
ihr Kleid und bastelt sich dar- 
aus als gewitzte Frau einen Si- 
cherheitsgürtel, bevor sie sich 
auf den Weg nach drüben 
macht. Glücklich angekom- 
men, wird sie von ihrer weite- 
ren Suche nach Larry durch 
ein Wildschwein abgehalten. 
Sie entledigt sich ihres BHs, 
steckt die Nüsse in denselben 
und benutzt ihn als Schleuder 
mit niederschmetternder Wir- 
kung. Nun trennt sie nur noch 
ein Fluß mit reißender Strö- 
mung von ihrem Larry. Sie be- 
nutzt das im Wasser liegende 
Stück Holz zum weiteren Fort- 
kommen (use log, mount log 
!!!). Als alter Arcade-Gamer 
überwindet sie die nächsten 
Hindernisse in gewieftem Zick- 
Zack-Kurs und ihre anschlie- 
ßende Gefangennahme unter 
Zuhilfenahme des Zauberstif- 
tes. Beim Finale Grande mit ih- 
rem heißgeliebten Larry und 
weiteren Bekannten gelingen 
ihr nochmals 40 Punkte durch 
Beenden der Schwerelosig- 
keit. Das ist eine Frau! al 



Beach Volley 

Von Jan Peters aus Rhau- 
denfehn stammen Tips und 
Karten zu "Beach Volley" — 
viel Spaß und gutes Baggern. 
Allgemeine Tips 

Es ist wichtig, oft die Positio- 
nen zu wechseln und vom An- 



Taktik: 
a. 
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vom Computer gesteuerter Mitspieler 
Player (mit Joystick gesteuert) 



Wie nimmt man den Ball am besten an? Die Grafik gibt Euch darüber 
Auskunft 

griff in die Abwehr überzuge- 
hen. Das ist vor allem in höhe- 
ren Levels sehr wichtig, da dort 
die Mannschaft ein fast perfek- 
tes Positionsspiel betreibt und 
auch fast jeden geschmetter- 
ten Ball erreicht. 
Schlagen — aber richtig 
Aufschlag: 

Er hat nach Erfahrung von 
Jan keinen großen Einfluß auf 
das Spielgeschehen. Auch 
wenn man die Position verän- 
dert, von der man aufschlägt, 
steht ein Spieler aus der ande- 
ren Mannschaft immer richtig, 
um den Ball anzunehmen. 
Man bleibt am besten in der 
Mitte stehen, wirft den Ball 
hoch und springt los, um den 
Ball am höchsten Punkt zu tref- 



fen. Dadurch wird der Ball 
deutlich schneller. 

Wenn man den Ball trifft, be- 
wegt man den Joystick nach 
rechts oder links. Dadurch be- 
kommt der Ball eine gewisse 
Schlaglänge. Man kann die 
Länge durch Bewegen der Joy- 
sticks wie folgt verändern: 
nach oben: Er wird kurz 
nach unten: Er wird sehr kurz 
nach links: Er wird kurz 
nach rechts: Er wird ziemlich 
lang 

Schmetterball: 

Wenn man in einer guten Po- 
sition zum Schmettern ist (Zo- 
ne Eins), und der Ball wird ei- 
nem zugespielt, so springt 
man hoch, wenn der Ball kurz 
vor dem Erreichen des höch- 
sten Punkts ist. Dann muß man 
nur noch den Feuerknopf im 
richtigen Moment drücken und 
die Art des Schlages bestim- 
men. 



teil 

i 



X= bestimmter Punkt auf dem Spielfeld 

'• BS fP}iyS« d nSfiB.S , 88f! r Biri 1 SS? SSäS£ e .fS-fRA-ia n 1 hr«n 

Mitspieler 'baggern', 
b. Sie laufen In die Zone 4, bleiben stehen und warton dort 
auf den Ball. Ihr Mitspieler "pritschf ihnen den Ball 
hoch ku. 

Zone 4 : Siehe Tips. 



Zonenspiel: Je näher ihr an Punkt 1 steht, desto sicherer gelingt ein 
Schmetterball. 




c. Sie stehen in der Zone ^ und schmettern den Ball rüber 
in das gegenerlsche Spielfeld. 

Der Ball müßte nun unerelchbar im gegnerischen Feld 
landen. 



Zone^f : Siehe Tips. 




Zone l:wenn man In dieser Zone zum Schmettern kommt, ist 
der Punkt fast schon sicher. 

Zone 2:In dieser Zone ist die Chance, den Ball tödlich in 
des Gegners Hälfte zu schmettern, wesentlich 
geringer, da ein gegenerlsche Spieler fast immer 
schon zum Block bereitsteht. 

Wer hier einen erfolgreichen Schmetterball schlagen 
will, muß den Sprung bzw. das Schlagen des 
Balles so verzögern , daß der Gegner schon wieder 
auf dem weg nach unten ist, wenn man den Ball trifft. 



Das richtige Zuspiel ist enorm wichtig, wenn man geschmetterte Bälle 
verwandeln will 



nach oben: Er wird kurz 
nach unten: Er wird kurz 
nach links: Lob 
nach rechts: Er wird sehr lang 
Wenn man zu früh zum 
Schmettern angesetzt hat und 
den Ball nicht trifft, sondern an 
ihm vorbeisegelt, darf man 
nicht noch einmal springen. 
Man bleibt vielmehr auf dem 
blauen Punkt stehen und war- 
tet auf den Ball — und baggert 
ihn dann rüber. Dasselbe gilt 
für zu flache Zuspiele des Mit- 
spielers, bei denen man beim 
Hochspringen den Ball ver- 
paßt. 
Block: 

Der Spieler der Gegner, der 
Euren Ball annimmt, wird auch 
danach schmettern. Auf ihn 
müßt Ihr Euch besonders kon- 
zentrieren. Ein wichtiges Krite- 
rium für einen Block ist, daß Ihr 
schaut, wo der "Schmetterer" 
steht. 

1. Ihr müßt auf einer Linie mit 
ihm stehen. Auch solltet Ihr 
ganz am Netz sein, um den 
Ball sofort blocken zu können. 
Steht der Gegner direkt am 
Netz, stellt Ihr Euch genau vor 
ihn. Wenn er zum Sprung an- 
setzt, springt Ihr auch nach 
oben. Nun müßte der Ball ent- 
weder auf dem Boden des geg- 
nerischen Spielfelds ankom- 
men (was aber Seltenheitswert 
hat) oder im hohen Bogen 
durch die Luft in die gegneri- 
sche Hälfte fliegen. 

2. Steht der Gegner weit vom 
Netz entfernt, so stellt Ihr Euch 
wiederum auf eine Linie mit 
ihm. Nun müßt Ihr aber etwas 
früher springen, denn sonst 
geht der Ball über Euch drüber. 
Der Ball wird hier sehr schnell 
und dadurch sehr gefährlich. 

3. Wenn der Gegner dicht am 
Netz steht, und Ihr genauso 
vorgeht wie bei Punkt 1, aber 
etwas früher hochspringt, ver- 
sucht er meistens einen Lob, 
den man gut erlaufen kann. 
Hecht: 

Den Hecht wendet man nicht 
sehr oft an. Eigentlich nur 
dann, wenn man nicht gut 
sieht, wo der Ball hingeht. Das 
ist dann der Fall, wenn der 
Gegner aus der oberen Ecke 
des Spielfelds aufschlägt und 
das untere Spielfeld nicht 
sichtbar ist. Ansonsten sollte 
man besser einen Block versu- 
chen, er ist wesentlich effekti- 
ver, al 



Ultima I 



Von Frank Röhr aus Frede- 
burg stammen die Tips zum 
Klassiker "Ultima I". 
— Die Schlösser muß man auf- 



suchen, um dort von den Köni- 
gen Missionen zu erhalten. Er- 
hält man den Auftrag, ein We- 
sen zu beseitigen, so geht 
man in die Dungeons. Soll man 
einen Gegenstand suchen, so 
findet man ihn mit Sicherheit in 
einem der "Türme". Hier wer- 
den die Charakter-Werte er- 
höht: sowohl im "Turm" als 
auch im Schloß, wenn man ins 
Schloß zurückkehrt. Tötet man 
ein Monster und kehrt ins 
Schloß zurück, so erhält man 
einen der vier Gems. Wenn 
man alle vier besitzt, kann man 
die Zeitmaschine starten. 

— Um "Space Age" zu wer- 
den, kauft man sich bei einem 
Transport-Shop ein Shuttle 
(nicht jeder hat gerade eines 
im Angebot). Dann startet man 
mit dem Befehl "Board Ship" 
und fliegt ins All. Man sollte je- 
doch einen "Vaccum Suit" tra- 
gen, da man sonst in den Sta- 
tionen leicht davonfliegt. Jedes 
Docken an eine Station kostet 
Geld, also vorher gut mit Gold 
eindecken. Achtung, nur ein 
Shuttle hat Hitzeschilde. Man 
braucht sie unbedingt, um 
nach Sosaria zurückzukehren. 
Um Space Age zu werden, 
muß man außerdem zwanzig 
Aliens abschießen. Man findet 
sie, indem man die Taste "I" 
drückt und mit "H" in den Hy- 
perraum startet. Dabei auf 
Schild und Treibstoff achten. 

— Ist man heil auf Sosaria ge- 
landet, geht man zum "Castle 
of Olympus" und macht etwas, 
was alle anständigen Avatars 
erschauern läßt: man killt den 
Jester (und eventuell lästige 
Leibwachen). Dann probiert 
man mit "Unlock" den Schlüs- 
sel an den Zellentüren aus, bis 
man die richtige gefunden hat. 
Sollte der Schlüssel nicht pas- 
sen wollen, verläßt man das 
Schloß, betritt es wieder und 
probiert den Schlüssel erneut 
an allen Türen aus. Der Lohn 
der Mühen ist eine Prinzessin. 

— Nach den Worten des Bar- 
keepers muß man den Titel ei- 
nes Space Age innehaben und 
im achten Level stehen, um die 
Zeitmaschine zu bekommen. 
Sie steht im "Sign Post". Nach 
Betreten der Zeitmaschine 
steht man vor Mondain , der ge- 
rade am "Evil Gern" herum- 
zaubert. Man irritiert ihn zu- 
nächst mit der klassischen 
"Haudrauf'-Methode. Verwan- 
delt er sich in eine Fledermaus, 
verfolgt man ihn in eine Ecke 
und schlägt solange, bis die 
Schift "Mondain is dead... or is 
he?". Man schlägt noch ein 
paarmal auf den zähen 
Brocken, um ihn abzulenken. 
Dann nimmt man mit "Get" 
den "Evil Gern". al 
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DALLISTIX • 

BATHAN THE MOVIE DT. 

BATTLECHESS DT. 

BEACH VOLLEY DT. * 

BEVERLY HILLS COP 

BLOODMONEY " 

BLOODWYCH ■ DT. 

□ LUE ANGEL 69 DT. 

BLUE ANGELS (Flugsimulator) 

BOMBER 

CABAL 

CARRIER COMMAND DT. 

CHAMBERS OF SHAOLIN 

CHASE H. O. DT. 

CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 

CYBERBALL 

CYCLES 

DOUBLE DRAGON 2 

DHAGON SPIRIT DT. 

DRAGON WARS 

DR. DOOMS REVANGE DT. 

EPYXACTION DT. 

EYE OF HORUS 

F14 TOMCAT 

F16 COMBAT PILOT DT. 

GAZZAS SUPER SOCCER DT. 

GREAT COURTS DT. ■ 

HARD DRIVIN DT. 

HOSTAGES DT. 

IRONLORD DT. 

IVANHOE • 

LIVERPOOL (SOCCER) ! 
MYTH DT. 

NINJA WARRIORS DT. 
NO ADVENTURE 
OIL IMPERIUM DT. 
OMEGA 

OPERATION THUNDERBOLD DT. ■ 
PANZERBATTLE 
PICTIONARY DT. 
POWERBOAT ' 
; POWERDRIFT 
ROCK N ROLL DT. 
SHINOSI OT. 

sim crrY ot. 

SPACE HARRIER 2 
STARTRECK DT. 
STUNT CAR RACER 
SUPER WONDERBOY DT. 
THE CHAMP 
TOOBIN 

TURBO OUTRUN 
UNTOUCHABLES 
WEIRD DREAMS ■ 
WILD STREETS 
X-OUT DT. " 



KASS 

28,90 

27,90 



27.90 
27.90 



27.90 
27.90 



OISK 
35,90 
38,90 
44,90 
37.90 
37,90 
39,90 
37,90 
37,90 
45,90 
45.90 
37,90 
44,90 
38,90 
37,90 
57.90 
38,90 
47,90 
37,90 
35,90 
38,90 
37,90 
44,90 
38,90 
38,90 
47,90 
37,90 
37.90 
34,90 
37,90 
38,90 
36,90 
37.90 
38.90 
37.90 
37.90 
36.90 
52.90 
37,90 
49,90 
X 
47,90 
36,90 
37,90 
37,90 
44,90 
38,90 
37.50 
37.90 
37,90 
37,90 
32,90 
38,90 
37.50 
3B.90 
38.90 
37,90 



jede Menge Super Sonderposten 

Titel aul Anlragelüül! 

IBM 

688 ATTACK SUBMARINE 73.90 

BATTLE OF NAPOLEON ■ 69,90 

BLOCK OUT 65,90 

BLOODWYCH DT. • 62,90 

BLUE ANGELS 59,90 

BUDOKAN ' 64,90 

CODENAME ICEMAN " 95,90 

COLONELS BEOUEST 99,90 

DRAGONS OF FLAME 59.90 

F-15 STRIK6 EAGLE II 79,90 

FLIGHT OF THE INTRUOER * 89,90 

FLIGHTSIMULATOR 4 109.90 

GREAT COURTS OF TENNIS DT. 64,90 

HARD BALL 2 ' 65,90 

HARD DRIVIN OT. • 59,90 

HAHLEY DAVIDSON 65,90 

HARPOON • 99,90 

HEROES OUEST 97.90 

INDIANA JONES 3 ADV. DT. 69.90 

INDIANAPOLIS 500 65,90 

INTERPHASE ■ 63,90 

LEISURE SUIT LARRY 3 99,90 

MANIAC MANSION DT. ■ 69,90 

MORTVILLE MANOR 65.90 

MURDER CLUB ' 68.90 

MI TANK PLATOON OT. 84.90 

NEUROMANCER DT. 64.90 

NEVER MINO " 59.90 

OMEGA ■ 68.90 

POPOLUS DT. 64.90 

POPOLUS DATA DISK DT. 39.90 

POWERBOAT ■ 65.90 

ROCK 'N' ROLL OT. 64,90 

SAMURAI " 69,90 

SIM CITY DT. 64,90 

SOUNDKARTE mit Sottwale 369,90 

SPACE ROGUE 68,90 

STAR COMMAND 79,90 

STARFLIGHT 2 65.90 

STARGLIDER 2 74.90 

STARTREK FINAL FRONTIER DT. 69.90 

STREET ROD 54.90 

STRIDER • 50,90 

STUNTCAR RACER 65.90 

THEIR FINES HOUR 69,90 

THIRD COURIER 64.90 

TV SPORTS FOOTBALL DT. ■ 74.90 

WAYNE GETZKY ICEHOCKEY ■ 64.90 

WOLF PACK • 87.90 

XENON 2 ' 65,90 





ST 


AMI 


AUSTERLITZ DT. 


66,90 


66,90 


AQUAVENTURA * 


79,90 


79,90 


AQUANAUT 


62,90 


62,90 


QAD COMPANY 


64,90 


64,90 


BATTLESQUADRON DT. 




59,90 


BERLIN EAST va WEST DT. 


64,90 


64.90 


BLUE ANGEL 69 DT. 


S4.90 


54,90 


BLUE ANGELS (Flugtlmulnlor) 


65,90 


65,90 


BLOCK OUT DT. 


65.90 


65.90 


BODO ILLGNERS SOCCER 


X 


X 


CABAL DT. 


49,90 


59.90 


CHAOS STRIKES BACK 


54,90 




CHASE H. 0. DT. 


49.90 


59.90 


CYBERBALL 


54,90 


54,90 


DAY OF THE PHARAO DT, 


64.90 


64.90 


DAY OF THE VIPER 


59,90 


59.90 


DOUBLE DRAGON 2 DT. 


49,90 


59,90 


DRAGONS OF FLAME 


59.90 


59.90 


DRIVIN FORCE 




59,90 


DR. DOOMS REVANGE OT. 


59.90 


59.90 


DUNGEONMASTER DT (1MB) 


65,00 


65,00 


DYNAMIC DEBUGGER " 


64,90 


64,90 


ELVIRA OT. 


79,90 


79,90 


E.S. S. 


59,90 


59,90 


EYE OF HORUS OT. 


64,90 


64,90 


F-19 STEALTH FIGHTER • 


69.90 


69.90 


F29 RETALI ATOR 


64,90 


64,90 


SCENERY/MISSION DISK DT. 


49,90 


49.90 


FIRST CONTACT 


65,90 


65,90 


FÜLL METAL PLANET OT. 


65,90 


65.90 


FUTUR E WARS 


59,90 


59.90 


GORE * 


59,90 


59,90 


GREAT COURTS DT. 


64.90 


64,90 


HARD DRIVIN DT. 


49,90 


49,90 


HARLEY DAVIDSON • 


59.90 


59,90 


HEAVY METAL ' 


59,90 


59,90 


HIGHWAY PATROL * 


59.90 


59.90 


HILLSFAR DT. 


59.90 


59,90 


HOUND OF SHADOW 


65,90 


65,90 


INDIANA JONES 3 ADV. DT. 


65,90 


65,90 


INFESTAT10N ' 


59.90 


59,90 


ITCAME FR. DESSERT 1 MB DT. 




74.90 


IVANHOE • 


49.90 


59.90 


KAISER OT. 


94,90 


94,90 


KINGS OF MEDUSA DT. 


59.90 


59,90 


LAST PATROL * 


49.90 


59,90 


LIVE AND DEATH ' 


65.90 


65,90 


LIVERPOOL (SOCCER) • 


49,90 


49.90 


LORD OF THE RISING SUN OT. 




72,90 


MANIAC MANSION DT. 


69,90 


69,90 


MATRIX MARAUDERS » 


59.90 


59,90 


MIDWINTER DT. 


59.90 


59,90 


MINDBENDER OT. 


49,90 


49,90 


NINJA WARRIORS DT. 


49,90 


49,90 


NORTH ANO SOUTH DT. 


59.90 


59.90 


OPERATION THUNDERBOLD DT. 


49,90 


62,90 


P47 DT. " 


59.90 


59.90 


PICTIONARY DT. 


69.90 


69.90 


PINBALL MAGIC * 


49,90 


59,90 


PIRATES 


59.90 


7S 


POOL OF RADIANCE " 


59,90 


59,90 


POWERDRIFT DT. 


49.90 


59.90 


RAINBOW ISLAND * 


59,90 


59,90 


ROCK N ROLL DT. 


55.90 


59,90 


R. V. F. 750 HONDA DT. 


58,90 


58,90 


SAFARI GUNS DT. 


49,90 


49,90 


SEVEN GATES OF JAMBALA 


49,90 


59,90 


SIM CITY DT. 




72,90 


SILPHEED " 




72,90 


SKIDZ 


59,90 


59,90 


SPACE ACE 




69.90 


STARFLITE 




59,90 


STARTREK FINAL FRONTIER * 


59.90 


59.90 


STORMLORD DT. 


49,90 


49,90 


STRYX 


59.90 


59,90 


SUMMER EDITION DT. 


59,90 


59,90 


SUPER WONDERBOY DT. 


49,90 


59.90 


SUR VI VOR " 


59,90 


59,90 


TEENAGE MUTANT * 


69,90 


69.90 


THEIR FINEST HOUR ' 


69,90 


69,90 


TOWER OF BABEL ' 


59,90 


59,90 


TV-SPORTS BASKETBALL DT. ' 




74.90 


TWIN WORLD DT. 


65,90 


$5.90 


UNTOUCHABLES DT. 


49,90 


62.90 


WARP » 


49.90 


59.90 


WILD STREETS ' 


59.90 


59,90 


X-OUT DT. 


59.90 


59,90 



SONDERPOSTEN AMIGA 

ACTEON SERVICE DT. 19.90 

BLASTEROIDS DT. 19,90 

PHOBIA DT. 19,90 

PETER BEARDSLEY SOCCER DT. 19,90 

RUNNING MAN OT. 19.90 

R-TYPE 19.90 

Jede Menge Super Sonderposlen 

Tltol auf AnfragelWIH 



PC ENGINE 



NEC PC ENGINE 
NEC PC ENGINE 
NEC PC ENGINE 
NEC PC ENGINE 



incdSpicl 429.00 

i «KLiSptel 479,00 

incl i Spwt 519,00 

i VenUn 079.00 



MR.HELI 99.90 ORDYNE 

BLOODY WOLF 109,00 YASKA 
DORAEMON 89.90 NEUTOPIA 

ATOMIC ROBOKIT 109.00 

0* 

Weitet« Zutehüf u 



109,00 
109.00 
109.00 



Irrtum vorbehalten 
• * BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR 
Liste gegen frankierten Rückumschlag. Bitte Computertyp angeben. 
Versandkosten: Nachnahme plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM 
Ausland Euroscheck plus 10,00 DM 



POWER 

TIPS 

Dragon Wars 

"Dragon Wars" ist minde- 
stens so gehaltvoll wie sein 
Vorgänger, das Kult-Programm 
"Bard's Tale". Holger Bröm- 
melsiek aus Düsseldorf hat 
das Spiel schon gelöst und 
schreibt uns seine Erfahrun- 
gen mit dem Riesen-Rollen- 
spiel. Die Karten hat uns Peter 
Zilling aus Offingen geschickt. 
Viel Spaß beim Spielen und vor 
allem eine starke Party! 
Charakterfrage 
— Das erste Problem stellt 
sich dem Spieler, wenn er mög- 
lichst gute Charaktere erzeu- 
gen will. Am besten speziali- 



siert man zwei Charaktere aufs 
Kämpfen und zwei aufs Zau- 
bern. Um zu Beginn des Spiels 
die Skill-Punkte gut zu vertei- 
len, sollte man beide Magier 
erst mit Low Magic ausstatten 
und dann je einen auf "Druid" 
bzw. "High Magic" spezialisie- 
ren lassen. So spart man eine 
Menge Punkte. Die "Sun Ma- 
gic" sollten beide Zauberer ler- 
nen, da sie die stärkste im Spiel 
ist. 

— Alle Charaktere sollten 
schwimmen können. Je einer 
sollte den Skill "Climb", 
"Track", Lockpick" und "Hide" 
beherrschen. Schließlich muß 
auf jeden Fall von einem der 
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Zauberhaftes im "Mystic Wood" 



□ 



□ □ 



n □ 
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E3 



In den "Ruins" findet ihr Treppen zum Dungeon 
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S 
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'Undercity" mit massig Monstern 



□ 



Li 



Schlägerei im "Slave Camp" 



Die Bürokratenstadt "Lansk" 




In "Phoebus" trefft ihr auf Mystalvirsion 
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Eine Menge Statuen im "Slave Estate" 
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Der zweite Teil von "Phoebus" 
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AMIGA 




Armada, dt. Handbuch 


7150 


Indiana Jones (Grafik Adv.) kpl. dl. 




Austorfitz, dt. Handbuch 


69.- 


Interphase, dl Anleitung 


CO 


Etalance ot Power 1990 


64.- 


Lords o. the Rismg Sun, dt Anltg, 


Tft 

HO " 


BatUehawks 1942 


59.- 


Maniac Mansion, kpl. dL 


69.- 


Block Oul, dl. Anleitung 


69.- 


North 8 South, kpl. deutsch 


oo' 


BIug Angets. dl Handbuch 


69,- 


Oktalyzer. dt. MusA-Edtior-Syst. - 




Bundesl>ga Manager, kp). deutsch 


55.- 


ölimperium, Kpl. deutsch 




Chambers ol Shaolin, dt. Anleitung 


69.- 


OMEGA 




Continentol Orcus. dt Anltg. 


55,- 


Othotfo Killer, dt. Anlellung 




Cydes 


89.- 


Personal Nighimaro, deutsche Anltg. 


TO*" 
o* 


Damodes, dt. Handbuch 


69,- 


Player Manogor 


m" 


Day of the Viper, dl. Handbuch 


69,- 


Populous, dt. Handbuch 


B5.- 


Dragon's Lair, 1 MB 


90,- 


Populous, Datadisk (The pr. Lands) 




Dragon FnghL dl. Handbuch 


79.- 


Rings of Modusa, kpl. dotusch 


79 c'n 
72,50 


DRAKKHEN, kpl. deutsch 


78.- 


Rock'n Roll. dl. Anleitung 




Dungeon Masler, kpl. deutsch. 1 MB 


72.50 


RVF-Honda. dl. Handbudi 


M*~ 
er'" 


Fi g hier Bomber, dt. Handbuch 


76,50 


SIMCITY, daulsche Anloitung 512 K 




F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 


67.50 


Space Ace, dt Handbuch 512 K 


« * 


F 16 Fafcon, dl. Handbuch 


79.- 


Stadt der Löwen, kpl. deutsch 


96,- 


F 16 Folcon-Miss'on-D'sk. dt. Hdb. 


55.50 


Slarf light. dt Handbuch 


Ra* 


F 29 Retafiator. dt. Handbuch 


71,50 


Sluntcar Racer. deutsches Handb. 


ee'" 


Füghi Sim. II, kompl. deutsch 


99.- 


Bodo ligners Super Soccer, dt Anltg. 


ßQ* 


Futuro Wars 


64.- 


Super Wonderboy, dl. Anleitung 




Ghost Bustera II. dl. Anleitung 


64.- 


Swords of Twilight. dt. Anleitung 


RO 


Grand Overt (Skal) 


45.- 


Tesl Dnve 2.0. The Duel 


SO 


Grand Pri« Circuit, dt. Anleitung 


89,- 


Sconory D. f. dt: Calit/S Cars |e 




Hard Drrvin'. dt. Anloitung 


- 49,- 


Waterloo, dt Anleitung 


71,- 


Hillsfar. dt. Anleitung 


66,- 


Wall Stteel Wizard, kpl. deutsch 


59,- 


l! C. From T. Desert. dt. Handb. 1 MB 


79.- 


Wall Street Editor, kpl. deutsch 


39.- 


Iron Lord, dt. Anlortung 


69.- 


X * Out dt Anleitung 


55.- 


Kaiser. Comp. u. Brettspiel, kpl. dt. 


99.- 


XENON II -Megablasl*. dt Handbudi 


69.- 


Kick OH. dt. Anleitung 


49.- 


Zok McKracken, kpl. deutsch 


67,- 




ATARI ST 




Armada, dt. Handbuch 


71 50 


Hillsfar dt Anlortung 




Austerlitz, dt. Handbuch 




Indiana Jones (Grafik Adv.) kpl. dt. 


69.- 


Balance ot Power 1990 


R4 

m" 


Kaiser, Comp. u. Brettspiel, dt. 


co'" 


Batttehawks 1942 








Beverly Hills Cop, dl. Anltg. 


69* 


Manhunler 2 (New York) 


7q" 
CO*" 


Btoodwych, dl. Handbuch 




Microproso Soccer, dt. Handbuch 




Bloodwych Datadisk. dl. Anltg. 


3990 


North & South, kpl. dt 


RR 


Btue Angels, dl. Handbuch 


fiQ 


öbmpe'ium. kpLdeutsch 


m" 


Chambers of Shaolin, dt. Anleitung 


m" 

"S* 


pira'05, Ol. ManoDuCn 


RS 

eo" 


Contjnontol Circus, dt. Anloitung 




Police Quest II 




Double Dragon 2. dt. Anleitung 


55* 


Populous, dt Hanflbuch 




Dungeon Master, kpl. deutsch 


69** 


Populous, Datadisk (The pr. Lands) 


39 


Chaos Slnkes Back 


S3r 


Rings of Medusa, kpl. deutsch 


72.50 


Damodes. dl. Anleitung 


69,- 


Space Quest III 


RA* 


Day ol the Pharao, kpl. deutsch 


89,- 


Sperlcal. dt. Anleitg. 


TR*" 


Dragon! light, dt. Handbuch 


69.- 


Starcommand 


in<!" 


Elite, dt. Handbuch 


69.- 


STOS * The Game Creator, deutsch 




Esprit. (Appl- Syst.). deutsch 


79,50 


STOS * The Game Crealor. engt 


76.- 


Fighter Bomber, deutsches Handb. 


76,50 


STOS * Compilar 




F 16 Combat Pilot, dl. Handbuch 


67.50 


STOS • Spntes 


39,- 


F 16 Falcon, dl. Handbuch 


7450 


STOS . Maestro 


qq'" 


F 16 Falcon-Mission Disk, dt. Hdb. 


55,50 


STOS . Maestro Plus 


m'* 


F 29 Reiaiialor, dl. Handbuch 


71.50 


Bodo ligners Super Soccer. dt Anl. 




Flight Sim, II, kompl. deutsch 


99.- 


Super Wonderboy, dt Anleitung 


55 


Ghostbuslers II, dt. Anleitung 


64,- 


Twinworld. dt. Anleitung 


5S!- 


Greal Courts, dt. Anleitung 


69,- 


Wall Street Wizard, kpl. deutsch 


65,- 


Heroes Quest (Sierra) 


95.- 


Wall Street Editor, kpl. deutsch 


39.- 


Interphase. dt Handbuch 


69.- 


XENON II. Megoblast dt Anltg. 


69.- 


Iron Lord, dl. Handbuch 


69,- 


X Oul. dt. Anleitung 


55.- 


Kick Off. dt. Anleitung 


49.- 


Zok McKracken, kpl. deutsch 


69.- 




IB 


M 




688 Attack SUB " 


79.-' 


Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl, dl. ' 


oo* 


Austertitz, dt. Handbuch * 


69,- 


JET-Fighter, deutsches Handbuch ' 




Balance of Power 1 990 


64.- 


Pool ol Rodianco * 




Battlohawks 1942 * 


59.- 


Kings Quest IV * 


to'* 


Block Out (Telris ähnlich) * 


69.- 


Leisure suit Larry _ II ' 


J*'" 


BIuü Angels ' 


69,- 


Leisure Suit Larry III ' 




Budokan, dt. Anloitung 


89,- 


M 1 Tank Platoon, dt Anleitung * 


aa 
7q" 


Bundes! iga Manager, kpl. dL 


66.- 


Manhunler *San Francisco" * 


IT'" 


Corrlor Command. dt. Handbuch 


69,- 


Maniac Mansion, kpl. deutsch * 




Codenamo "Icoman" ' 


107,- 


Mlcroprose Soccer, dt Anleitung 


69.- 


Colonol's Bequesl " 


107.- 


ökoiopoly, kpl. deutsch * 




Cydes ' 


69.- 


ölimperlum. dt. Anleitung * 


ro'" 


Drogon's Lair 


iA, 


Piraios * 


cq" 


Dungeon Master, kpl. deutsch 


105.- 


Police Quesl 2 ' 




Etile 


69.- 


Populous. dt Handbuch ' 


RQ 


Emmanuello, kpl. dL * 


53.- 


Populous Datadisk ' 


39.- 


F 15 Sinke Eagieir 


89.- 


Samurai, dt. Anleitung * 


75.- 


F 16 Combat Pilol ' 


67.- 


SimCily. dt Anleitung • 


To'' 


F 19 Stea'th Flghtor EGA'Horcul " 


109,- 


Space Quest III ' 


TR*" 


F 16 Falcon. AT u. norm. Vers. Je " 


95,90 


Star Command 




Fighier Bombor * 


88,- 


Slarflighl II 




Ftight Sim. 4.0 deutsches Handb. ' 


144,- 


Star Trek V, Tho Final Frontier 




Fltghl Sim 4.0 englisches Handb. ' 


117.- 


Test Drive 2.0, The Duel ' 


85.- 


Deutsches Handb. Flighi Sim. 4.0 


. 29.- 


The Kristal 


«'" 


AHo lioferb. Sconory Disks je * 


49.- 


Theif finest Hour (Banfe of Brit) ' 




Goldrush " 


84,- 


TV - Sports Football. dt 


79 


Grand Prix Circuit * 


67.- 


Waterloo, dt Handbuch •■ 


72.50 


Great Courts. Tennis ' 


89.- 


Wall Street Wizard, kpl. deutsch ' 


65,- 


Gunship, Hebcopter Sim. * 


89.- 


Wall Streel Editor, kpl. deutsch • 


39.- 


Hillsfar, dl. Anltg. * 


69.50 


Zak Mc Krackon. kpl. deutsch ' 


69,- 


Heroos Ouost 1 


107.- 


Super Joystick: ■Flywheol 4000" 


189.- 


Indianapol« 500, dt. Anltg, 


69.- 


' auch auf 3.5*-Disketlen 




SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS) 




VORKASSE 4.- • UPS-EXPRESS NACHNAHME 8,- • POST-NACHNAHME 7,- 


• Ausland nur vorkasse + 1 o,- 




Rufen Sie uns an: 


S 02103-42088 


ODER SCHREIBEN SIE UNS: 




POSTFACH 404 


• 4010 HILDEN 




Kein Ladenverkauf, nur Versand. 







POWER 

TIPS 

vier Helden "Lore" und "bure- 
aucracy" gelernt werden. 

— Für die Magier ist "Spirit" 
die wichtigste Eigenschaft. Sie 
hat direkten Einfluß auf die 
Spellpoints. Kämpfer sollten 
auf Stärke und Geschicklich- 
keit achten. Die Waffenskills 
kann man verteilen, wie man 
will; allerdings sollte man den 
Faustkampf auf den Wert 1 set- 
zen, da man zu Beginn des 
Spiels ohne Waffen dasteht. 
Ortskundige leben länger 

— Das Purgatory 

Es gibt viele Wege, das Pur- 
gatory zu verlassen. Man kann 
durch die "Apsu Waters" im 
Westen der Stadt in die "Ma- 
gan Underworld" gelangen. 
Man kann sich auch als Sklave 
verkaufen lassen und aus den 
Minen ausbrechen. Der dritte 
Weg führt durch eine Geheim- 
tür im nordwestlichen Turm 
zwischen die Stadtmauern. 
Außerdem kommt man durch 
eine weitere Geheimtüre im 
Südwesten. Vorher sollte man 
jedoch in Purgatory's Bar ne- 
ben vielen Informationen Ulric 
mitnehmen. Wenn man Hum- 
baba im nordöstlichen Turm 
besiegt, bekommt man 1000 
Credits Belohnung, die man 
bei Clopin Trouillefou abholen 
kann. Wenn man in der Arena 
siegreich kämpft, bekommt 
man die Citizen Papers, die 
später noch wichtig sind. 

— Slave Estate 

Das Slave Estate befindet 
sich im Norden der Insel For- 
lorn. Hier gibt es viele Statuen. 

— Slave Camp (Forlorn) 
Hier bekommt man eine 

Masse Informationen. Man 
sollte sich freundlich verhal- 
ten. 

— Ruina (Forlorn) 

Hier findet die Party einige 
Ausrüstungsgegenstände, 
z.B. ein Feuerschwert, wenn 
man die Guardian Snake erle- 
digt hat. Die Spuren kann man 
mit "Tracking" verfolgen, sie 
führen zu einer Stelle, an der 
man mittels Krafteinsatz (ruhig 
mehrmals versuchen) eine 
Treppe zum Vorschein bringt. 
Diese Treppen führen in das 
Dungeon Tear Ruins. 

— Tear Ruins 

Bei fast jeder Meldung "Your 
footsteps sound hollow here" 
ist ein Schatz in der Nähe. Un- 
tersucht Eure Umgebung auf 
Geheimtüren. Einer dieser 
Räume birgt den Zugang zur 
Unterwelt. 

— Brücke zwischen Purga- 
tory und "Isle of the Sun" 

Habt Ihr die Citizen Papers 
dabei? 

— Phoebus 

Im Tempel kämpft man ge- 
gen den Priester Mystalvision 



Eine Menge Wege führen aus dem 

und seine Truppen. Ob man 
nun gewinnt oder nicht, man 
wird immer eingesperrt. Be- 
rengaria öffnet jedoch die Türe 
nach einiger Zeit: Nichts wie 
weg. Um an der Wache vorbei- 
zukommen, benutzt Ihr den 
Skill "Hide". Den verschütteten 
Gang kann man "er-climb-en". 
In der Kneipe bekommt die 
Party wichtige Informationen. 
— Mystic Wood 

Er befindet sich in der südli- 
chen Ecke der Sonneninsel. In 
der nordöstlichen Ecke des 
Waldes steht ein Tempel, in 
dem eine Statue von Enkidu 
steht. Wenn man "Spirit" be- 
nutzt, erscheint Enkidu und 
möchte mit jemand ringen. 
Das sollte der Charakter mit 
dem größten Stärke-Grad tun. 
Wenn man ihn besiegt, wird 
man mit ein paar Druid-Sprü- 
chen belohnt. 

Die Quelle an einer der Tem- 
pelmauern ist ein weiterer Zu- 
gang zur Unterwelt, wenn Ihr 
nach unten klettert. 

Auf die kleine Insel kommt 
man nur mit den Golden Boots 
(wie man diese bekommt, folgt 



Purgatory 

später). Auf ihr steht ein 
Schrein. Wenn man das 
Schwert benutzt, erscheint ein 
Enkidu-Totem, das man mit- 
nehmen sollte. 

— Lansk 

Lansk ist die Stadt der Büro- 
kraten: Wenn man die Anwei- 
sungen in den Büros befolgt, 
bekommt man einen Gouver- 
neurs-Paß ausgehändigt. 

— War Bridge 

Sie liegt zwischen Lansk 
und Quag. Man braucht den 
Gouverneurs-Paß aus Lansk, 
sonst kommt man hier nicht 
weiter. Hier gibt's nur Informa- 
tionen. Die Räume sollte man 
etwas genauer untersuchen. 



— City of the Yellow Mud 
Toad 

Einer der wichtigsten Orte 
im Spiel. 

Hier steht der Sockel von La- 
nac'toors Statue. Um sie zu 
vervollständigen, müssen die 
Steinarme, der Steinkopf und 
die Steinhände hierherge- 
bracht werden. Man findet die- 
se Gegenstände an verschie- 
denen Stellen im Spiel. Ist sie 
vollständig, so wird derZugang 
zu Lanac'toors Labor freigege- 
ben. 

Außerdem stößt man auf ei- 
nen Souveniershop, den man 
trotz Warnung besuchen und 
ein "Ankh" kaufen sollte. 





Infant 


Kavell 


Arteil 


Aufklärung 


Mensch 


8.5 


7.5 


7.5 


8.5 


Elf 


6.5 


8.38 


8.28 


9.42 


Zwerg 


10.99 


6.41 


6.31 


7.31 


Halbling 


6.5 


9.48 


6.72 


10.18 


Orc 


9.98 


5.96 


5.46 


8.02 


Gnom 


4.51 


9.10 


9.04 


10.54 


Riese 


11.18 


4.62 


4.52 


7.46 


Troll 


10.94 


4.88 


4.91 


7.54 


Oger 


10.62 


5.27 


4.97 


7.54 


Zwark 


5.10 


9.56 


9.48 


10.18 



Das Wichtigste in Mud Toad 
ist der Tempel in der nordwest- 
lichen Ecke der Stadt. In seiner 
Nähe befindet sich ein Lock 
("frissure"), durch das konti- 
nuierlich Schlamm sprudelt, 
so daß die Stadt langsam im 
Schlamm versinkt. Hat der fixe 
Heimwerker nun den Druiden- 
spruch "Create Wall" auf La- 
ger, so läßt sich das Loch 
schließen. Die Priester sind 
derart beeindruckt, daß sie der 
Party nette goldene Stiefel 
schenken, mit denen man pri- 
ma auf die Insel bei den Mystic 
Woods kommt. 

Die Kneipe bringt einige In- 
fos, außerdem hängt Berenga- 
ria in der Nähe herum und hat 
Spells zu verschenken. 

— Lanac'toors Labor 

Hier muß man sich mittels 
"Soften Stone" die Wege 
selbst graben — es gibt eine 
Schatzkammer mit Zauber- 
sprüchen (unter anderem der 
praktische "Kill Ray") und den 
"Spectacles". Es gibt einen Zu- 
gang zur Unterwelt. 

— Smugglers Cove 
Smugglers Cove liegt nörd- 
lich von Quag. Damit die Pira- 
ten überhaupt zuhören, be- 
nutzt man den Skill "Bureau- 
cracy". Dann — entgegen allen 
Warnungen — durch die südli- 
che Türe gehen. Hier kämpft 
man mit den Piraten, hat aber 
nach dem Sieg ein Piraten- 
schiff zur Verfügung. Mit ihm 
kann man nach Necropolis, 
Rusic, Sunken Ruins und Free- 
port segeln. 

Mehr Informationen zu Free- 
port, Lansk Undercity, der 
Dwarf Clan Hall und anderen 
Orten folgen in einer der näch- 
sten Power-Tips-Ausgaben, al 



Rings of Medusa 

Niklas Oldiges aus Bielefeld 
hat nach langem Spielen Ta- 
bellen für "Rings of Medusa" 
zusammengestellt. 
Allgemeine Tips 
— Zuerst einen Kredit nehmen 
und mit Höchsteinsatz im Casi- 
no spielen. Nach jedem Ge- 
winn speichern. So läßt sich 
ein gutes Start-Kapital ansam- 
meln. 



Drache 


Zauber 


Bogens 


8.5 


6.5 


8.5 


8.24 . 


8.3 


8.94 


8.87 


4.08 


8.6 


8.4 


5.22 


9.14 


8.16 


5.02 


7.46 


8.16 


9.5 


9.62 


8.04 


3.82 


6.44 


8.14 


4.06 


6.72 


8.28 


4.38 


7.20 


8.30 


8.90 


9.56 



60 bis 70 Zauberer sowie 
zwei bis drei Magier nehmen 
(siehe Tabelle 1), keine Solda- 
ten. Sie bringen im Anfangs- 
stadium überhaupt nichts. 

— Dann das Kapital mit Han- 
deln erweitern. Am besten 
kauft man 20 Wagen und han- 
delt auf einem Weg immer mit 
Maschinen — da ist die Han- 
delsspanne immer schön 
hoch. 

— Nachdem man genug Geld 
erwirtschaftet hat, kann man 
sich daran machen, Städte zu 
erobern. Am besten nimmt 
man die mit geheimen Informa- 
tionen über Schätze. 

— Am Monatsanfang eine star- 
ke Armee kaufen, am besten 
zwei bis dreimal so stark wie 
die des Gegners. Lieber eine 
große Armee als zu teure Waf- 
fen. 

Bei der Armee sind vor allem 
die Drachenreiter und die Artil- 
lerie wichtig. 

— Nach dem Kampf den Rest 
der Leute dazu einsetzen, die 
Städte zu verteidigen. Dort ko- 
sten sie nichts. 

— Wenn man die Schatzkoor- 
dinaten hat oder Rohstoffe su- 
chen will, geht man so vor: Erst 



Stadt 


Produkt 


Inner City 


Äpfel 


Joshua Town 


Salat 


Indians 


Milch, Käse 


Garden 




Hot Dessart 


Hühnchen 


Mountain City 


Eisen 


Oak Creek 


Pergament 


Village 




Maia City 


Eisen, Silber 


Porttown 


Diamant, 




Eisen, Silber, 




Drogen. 


Mallou Town 


Fische 


Palm Village 


Eisen 


Sioux City 


Eisen 


Gladstone 


Eisen, Dia- 




mant, Leder 


Loyala 


Weizen 


Rock o.t. 


Nitril, 


Falcons 


Schweine 


Daredeivil Don 


Bier 


Lonely Village 


Maschinen 


Incline Village 


Sklaven 


Porto de 


Rind, Eisen 


Chianti 





Tabelle 2 

— Welche Stadt produziert was? 

speichern, dann 1000 bis 2000 
Aufklärer anheuern, anschlie- 
ßend die genaue Lage heraus- 
suchen und dann wieder la- 
den. 

— Beim Rohstoffkauf hilft Ta- 
belle 2. 

— Um Kampf zu vermeiden, 
blufft man besser. Bei einer 

-4 Tabelle 1 - Welche Charakter- 
Attribute 



DER ETWAS 

ANDERE 

VERSAND! 

24-Stunden-Service! 

Wir garantieren, daß jede Bestellung spätestens 24 Stunden nach 
Eingang unser Haus verläßt, sofern verfügbar. Auf alle gekauften Artikel 
erhalten Sie natürlich volle Garantie. Wir führen jede verfügbare Hard- 
und Software für den Atari ST, sowie alle Bücher. 



NEUHEITEN: 


ST 


PC AMIGA 


Bodo lUonor Soocer 


80,- 






Btoodwych Scenery Disk I 


45,- 




45.- 


Dragon ol Flame 


85,- 




85,- 


Fightor Bomber 


85.- 






Future Wars 


75.- 




75.- 


Ghoslbustors II 


75.- 






Interphase 


80.- 




80.- 


SPIELESOFTWARE: 


ST 


PC AMIGA 


Archipolagos 


80,- 


80,- 


80.- 


Astert« - Oper. Hinkelstem 80.- 


B0.- 


80.- 


Balancoof Powor 1990 


75,- 


75,- 


80,- 


Batman - The Movie 


65,- 




80.- 


Btoodwych 


80,- 




80,- 


Bolo Werkstatt 


55.- 






California Games 


55,- 


SS.- 


55,- 


Chaos Stnkes Back 


80,- 






Das Reich Anno 1871 


55,- 






Dungeon Master 


75.- 




80,- 


Dungoon Mastor Editor 


35,- 




35.- 


Elite 


65.- 


80.- 


60.- 


Esprit 


95.- 






F-l6Falcon 


80,- 


115.- 


95,- 


F-16 Mission Disk 1 


65,- 




65,- 


Fugger 


60.- 




60.- 


Flighl Simulator II deutsch 


95.- 




95.- 


jede Scenery Diso dazu 


45,- 




45,- 


Great Courts 


85,- 




65.- 


Hillslar 


80.- 


55.- 




Indiana Jones Adventure 


75.- 


95.- 


75.- 


Kaiser 


120.- 




120,- 


Kick off 


45,- 




45,- 


Kult 


80,- 


80,- 


75.- 


Leaderboard EVdie 


70.- 






Lcisuro Suil Larry 


60,- 


60.- 


60.- 


Leisure Suit Larry II 


95.- 


85.- 


60.- 


Licenco to Kill 


60.- 


80.- 


60.- 


Lombard RAC Rallye 


80,- 


80.- 


80.- 


Man Hunlor 2 


95,-. 


95.- 


95.- 


Maniac Manson 


BS,- 


80,- 




Microprose Soccer 


80,- 




80.- 


Millenium 2 2 


80,- 


80,- 


80.- 


Mmigolt 


55,- 




45,- 


Ol Imperium 


65.- 


65.- 


55.- 


Operation Neptune 


65,- 


75.- 


45,- 


Pacmania 


50.- 




65,- 


Paper Boy 


60,- 


80.- 


60,- 


Passing Shol 


60,- 




60,- 


Pirates 


80.- 


75.- 




Populous V 


75,- 




75,- 


Populous Scenery Disk 1 


35.- 




35.- 


Powerdromo 


85.- 






Psion Chess 


65.- 


65.- 




RVF Honda 


80.- 




75.- 


Shinobi 


60.- 






Space Quesl III 


95,- 


95.- 




Star Trok 


65,- 


80.- 




Starglioer II 


65.- 






Star Wars Trilogio 


80.- 




80.- 


Stunt Car Racer 


80,- 






Summer Edilion 


75,- 


75.- 




TV -Sports Footbatl 


80.- 


95.- 


95.- 


Vectorball 


45," 


45.- 




Virus 


65.- 


80.- 


60.- 


Volleyball Simulator 


60.- 


55.- 




Wallstreet Wizard 


65.- 


75.- 


65.- 


Wallstreet Wizard Editor 


45.- 






Waterloo 


80,- 


80.- 


80.- 


XENON 2 Megablaster 


80.- 




80.- 


Zak McKracken 


75,- 


75.- 


75,- 



ANWEUDERSOFTWARE: 



Adin 



-.30 



ATARI ST 

395,- 



590.- 
490,- 
400.- 
175.- 



Anti Virus Kit 

Arabesquo 

BS-FiBu 

BSHandol 

8TX-Manager3.02 

CAD 3D Cyber Studio 

CAD 30 Cyber Control 

Converl 

Copy Star 3.0 

CADja 

Disk Royal 

Epsimenu 

Fibu Man 

GFA-Chemgral 

GFA-Draft Plus 

Systembibttotheken dazu 

Hcadllno Signum Utility 

Hotwire 

Interlink 

IPA Degenis III 

LDWPov»or Calc 

Deo Desk 2.05 

Omikron Compiler 

PC-Dilto Euro 3.64 

Redakteur 

ST Pascal plus 

Seuer Ta* '89 

Tempus 2.0 

That's Adress 

That'sWnlo 

Tim II Fibu 

Timoworks Publisher 

Turbo C 

ist Adress 

Ist Proportional 

ANWENDERSOFTWARE 

Beckerbase 
GFA-Oesk plus 
GFA-Dratt plus 
Timeworks Pubiishof 
Turbo C 
Turbo Pascal 

ZUBEHÖR: 

Staubsenutzhaubon Kunslioder lür: 
ATARI SM 124 

ATAR1 1040 oder Mega Tastatur 

ATARI 260/520 ST 

Mega ST Set Monitor - Tastatur 

andere Monitore * Drucker 

Mausmatte 

Media Bo< 3.5" 1. 150Disk's 

Morntorumscharter ohne Reset 

Marconi TrackbaD 

Handy Scanner inkl. TeHerk. 

NECP6. 

PC-Speed 

SPAT Ftachbottscanner 
3.5 - NO NAME MF2DD 
3.5" FUJI MF2DD Farbig 
3,5" BOEDER 2DD Farbig 



PUBLIC DOMAIN: 

Wir haben über 2000 Programme airf über 300 
Disketten versch. Serien lür den Alan ST. 
Außerdem führen wir über 10000 Programme 
auf 2000 Disketten auf MS-DOS. 
JEDE DISKETTE nur 5,- DM 

Auch Neuheiten ABO 



165.- 
245,- 

85,- 
175,- 
195,- 
145,- 
240.- 

85,- 
120,- 
185,- 
230.- 
590.- 
230.- 
ab225.- 

95.- 
"5,- 

IBM-PC 



195,- 
490,- 
390,- 
445,- 



16.- 
40.- 
ab 50.- 
190.- 
450.- 
1295,- 
595.- 
985.- 
17.50 



30,- 
28.- 



Unseren Gesamtkatalog erhalten Sie kostenlos. Lieferung per NN zzgl. 
7,- DM Versandkosten. Bei Vorauskasse zzgl. 3,- DM Versandkosten, ab 
100,- DM Bestellwert versandkostenfrei. Auslandsversand grundsätz- 
lich zzgl. 15,- DM Versandkosten. 



COMPUTER-VERSAND 



chlichting 

ier etwas andere Versand 1 *^ 



ATARI-Fachmarkt • MS-DOS-Fachmarkt • NEC-Fachhandel 

Rund um die Uhr: s 030/7862550 

Postanschrift: Katzbachstraße 8 D-1000 Berlin 61 
Ladengeschäft: Katzbachstraße 6+8 • D-1000 Berlin 61 
Fax: 030 / 786 19 04 • Händleranfragen erwünscht 



POWER 

TIPS 



Niederlage lädt man den ge- 
speicherten Spielstand und 
macht weiter. Wer nicht gespei- 
chert hat, macht ein paar Tau- 
sender locker. 

— Beim Anwerben der Schiffs- 
besatzung immer eine Lohn- 
stufe höher gehen und dann 
die interessantesten nehmen 
(Auch wenn es nur einer ist. So 
spart man viel Geld). 

— Seeschlachten immer ver- 
meiden. 

— Es gibt drei große Inseln. 
Sie sind nicht einfach zu fin- 
den. Hier die Positionen 

73 S— 168 E 
61 S — 38 E 
68 N — 92 W 

Sollten sie dort nicht liegen, 
hilft nur eine Methode: den 
Spielstand speichern und sy- 
stematisch das Meer ab- 
ackern. 

— Zum Geldverdienen sind 
die Inseln ideal. Es gibt massig 
Bodenschätze, und der Han- 
deln mit Maschinen (hin) und 
Fellen (zurück) bringt viel Geld. 

— Wenn Ihr alle Ringe gefun- 
den habt, kommt es zum End- 
kampf. Dazu braucht Ihr 5 bis 
10 Millionen, eine 40000 Mann 
starke Armee, die mit Waffen 
ausgerüstet und trainiert sein 
sollten. al 



It came from the 
desert 

Katastrophen abzuwenden 
scheint eine Spezialität von Fe- 
lix Bühler aus Willisau zu sein. 
Er schickte uns schöne Tips, 
um mit der Ameisenplage in "It 
came from the desert" fertig- 
zuwerden. 
Adventureteil 

Im ersten Teil des Spiels gilt 
es herauszufinden, was ei- 
gentlich in Lizard Breath vor 
sich geht. Dazu sollte man fol- 
gendes tun: 

— Viel herumgehen und mit al- 
len Leuten einmal reden. 

— Herumtelefonieren, wenn 
man gerade nichts anderes zu 
tun hat. Besonders Dr. Wells 
(Universitätslabor), Louie La- 
Rue (Flugfeld), Dusty (KBUG 
Radio) und die Polizei haben 
oft interessante Neuigkeiten 
auf Lager. 

— Jedem Hinweis nachgehen, 
um an Ort und Stelle mehr dar- 
über in Erfahrung zu bringen. 

— Auch wenn man nicht an 
Wahrsagerei glaubt, Besuche 
bei Ida lohnen sich. Sie hat im- 
mer ein paar gute Tips auf La- 
ger, allerdings ist sie häufig 
nicht da ("Out of my body to- 
day"). 



— Wenn man genügend Be- 
weise gesammelt hat, kann 
man zwar den Sheriff sowie 
Mac und seine Kumpel über- 
zeugen, ein Besuch beim Bür- 
germeister ist aber sinnlos. Be- 
vor nicht eine Ameise sein Auto 
frißt, wird er einem nicht glau- 
ben. Um Dr. Wells einen Gefal- 
len zu tun, sollte man aber öf- 
ters hingehen. 

— Den glühenden Stein sollte 
man auf Radioaktivität prüfen 
lassen. Man sollte ihn nicht an- 
fassen, sonst läßt Biff ihn fallen 
und löst dadurch einen Zim- 
merbrand aus. 

— Wenn man mit Ice und den 
Hellcats aneinandergerät: kei- 
ne Panik. Man sollte beim 
"Chicken"-Spiel nicht nachge- 
ben und ihn dann im Autokino 
treffen. Wenn man ihn nicht 
schnell los wird, taucht er im- 
mer in den ungünstigsten Mo- 
menten auf und versucht, den 
Spieler zu stören. 

— Krankenschwester Judy ist 
ja nett, aber besonders in den 
späteren Phasen des Spiels 
kann man es sich nicht mehr 
leisten, im Krankenhaus her- 
umzuliegen. Man sollte auf je- 
den Fall versuchen, auszurei- 
ßen. 

— Man muß unbedingt verhin- 
dern, daß Dr. Wells getötet 




wird. Wenn man am Morgen 
des 9. Juni ins Labor kommt, 
findet man die Nachricht, man 
solle ihn unbedingt auf der 
südlichen Farm treffen. Wenn 
man dort ankommt, schreit Dr. 
Wells um Hilfe. Man muß jetzt 
unbedingt alle Ameisen allein 
von der Farm vertreiben, sonst 
ist der Doktor futsch. 
Strategieteil 

Im Strategieteil geht es dar- 
um, die Angriffe der Ameisen 
abzuwehren und sie schließ- 
lich zu vernichten. Dabei muß 
man folgendes beachten: 
— Den Flugplatz und das La- 
bor muß man unbedingt hal- 
ten. Das heißt, daß die Amei- 
sen dort unbedingt schnell ver- 
trieben werden müssen. Der 
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Wir führen Spiele und Anwendungen für 





NEWS SOFTWARE GmbH 

Birkenstraße 42 
4000 Düsseldorf 1 
0211/6790925 oder 0211/676201 
FAX 0211/671544 



Bitte nur Händleranfragen! 




Wir, ein Tochterunternehmen 
des englischen Virgin-Konzerns, 
gehören zu den führenden 
Unternehmen in 
dem Wachstumsmarkt 
der Videospiele. 



Ab sofort befassen wir uns auch mit 
Computerspielen und suchen eine(n) 



P R O D U C T 
MANAGERN N J 

Wenn Sie bereits Erfahrung in diesem Bereich sammeln 
konnten und über werbliche und verkäuferische Talente ver- 
fügen, sollten Sie uns anrufen. 

Virgin Games Eiffestr. 398 -2000 Hamburg 26 -Tel.: 040/251536-0 



ST Aktuell 

Player Manager 55,90 
Psion Chess 65,90 
Shufflepuck Cafe 55,90 
Tv Sports Football 65,90 
Honda RVF 65,90 
Rock'n Roll 65,90 
Manhunter2(+Lösung) 85,00 


Fordern Sie unseren 
kostenlosen 
Gesamtkatalog an ! 

□ ST-Katalog 

Name 


Vorname 


Slraße 


PLZ/Ort 


Wir haben anspruchsvolle 
und preisgünstige Games 
und PD Programme. Über- 
zeugen Sie sich selbst ! 


Coupon ausschneiden und senden an: 

Power per Post (inh. w.Rätz) 

Postfach 1640 

7518 Bretten p P iay3/9o 



% WHAT'S THAT? 1 .! 



Flugplatz wird am 12., das La- 
bor am 13. (Juni) angegriffen. 

— Louies Flugzeuge kann 
man gut dazu verwenden, die 
Ameisen aus der Luft anzu- 
greifen und sie mit Insekten- 
vertilgungsmittel zu vernich- 
ten. Außerdem kann man das 
Nest nur vom Flugzeug aus fin- 
den. 

— Angriff ist die beste Verteidi- 
gung. Man sollte die Ameisen 
mit Soldaten und Polizisten 
massiv angreifen, um sie von 
einem Ort zu vertreiben. 

— Bauarbeiter und Stadtbe- 
wohner taugen höchstens als 
Hilfstruppen. Ohne Unterstüt- 
zung ausgebildeter Truppen 
werden sie schnell Ameisen- 
futter. 

Tabellen 

Je mehr Punkte, desto bes- 
ser ist die Rasse für die Truppe 
geeignet. 

— Wenn man selber in einer 
Actionszene mitmischt, hat 
man gute Chancen, die 
Schlacht zu gewinnen. Die Ver- 
luste halten sich dann meist in 
Grenzen. 

— Den Minentunnel braucht 
man nicht von seinen Leuten 
säubern zu lassen, das kann 
man sehr gut alleine erledigen: 
Wenn man vom Bergwerk aus 
in Richtung Mine 2 fährt, be- 
gegnet man einer Ameise, die 
man in gewohnter Art abser- 
viert. 

— Das Nest befindet sich süd- 
lich von Mine 1. Geez hat einen 
Pfeil auf den Boden gezeich- 
net, so daß man keine Schwie- 
rigkeiten hat, es vom Flugzeug 
aus zu finden. 
Action-Szenen 

Mit folgenden Techniken hat 
man bei den Action-Szenen Er- 
folg: 

— Ice und die Hellcats sind nur 
mutig, wenn man Angst vor ih- 
nen hat. Bei der Autofahrt hat 
man keine Chance, ihnen aus- 
zuweichen: Also hält man fron- 
tal auf sie zu, worauf Ice fast 
immer im letzten Moment aus- 
weicht. 

— Bei der Messerstecherei mit 
Ice reicht es völlig aus, den 
Joystick nach vorne zu drük- 



ken und Dauerfeuer einzustel- 
len. Dann wartet man, bis Ice 
zusammenbricht. Falls man 
nicht mit solchen Tricks arbei- 
ten will, sollte man ihn so 
schnell wie möglich mit allen 
Arten von Hieben und Stichen 
bearbeiten. 

— Um aus dem Spital zu kom- 
men, muß man vor allem an 
den beiden Wachen vorbei. 
Solange sie an der Türe ste- 
hen, ist aber nichts zu machen. 
Da hilft nur ein Trick: Man rennt 
von einer Seite auf die Türe zu, 
bis die Wächter auf einen auf- 
merksam werden und auf den 
Spieler zusteuern. Dann rennt 
man mit ihnen im Schlepptau 
durch die ganze Klinik, erreicht 
die Türe von der anderen Seite 
und verläßt das Krankenhaus. 

Falls man unterwegs einen 
Rollstuhl sieht: Nichts wie rein- 
gehüpft! Es lohnt sich auf ei- 
nen Umweg, denn mit einem 
Rollstuhl ist man deutlich 
schneller als zu Fuß. Nur sollte 
man daran denken, daß man 
die Treppe nicht mehr benut- 
zen darf . . . 

— Um eine Ameise zu töten, 
muß man ihr beide Fühler ab- 
schießen. Dazu muß man auf 
das Gelenk zielen. Man sollte 
versuchen, die Ameise schon 
zu treffen, wenn sie am linken 
Bildrand erscheint. Wenn sie 
sich dem Spieler zuwendet, 
sinken die Chancen, das Vieh 
zu treffen, wenn sie den Kopf 
schüttelt, ist es pures Glück, 
wenn man einen Treffer landen 
kann. 

Wenn man es nicht schafft, 
beide Fühler abzuschießen, 
wird die Ameise direkt vor ei- 
nem auftauchen. Dann aber 
schnell, bevor das Vieh zu- 
packt . . . 

— Wenn man alleine vielen 
Ameisen gegenübersteht, soll- 
te man immer in Bewegung 
bleiben, damit keines der Vie- 
cher zuschnappen kann. Vor- 
sicht: Auf dem Gelände gibt es 
Hindernisse, die man nicht 
überqueren kann, Außerdem 
bremsen manche Geländefor- 
men den Spieler ab. Die Logik 
der Ameisen ist simpel. Sie 
steuern immer auf die Spielfi- 
gur zu. Man kann sie jederzeit 
mit Granaten bewerfen; jeder 
Wurf muß sitzen. Wenn man zu 
oft danebentrifft, geht einem 
garantiert die Munition aus. 
Falls das doch passiert, sollte 
man weglaufen. Es ist immer 
noch besser, in der Wüste zu- 
sammenzubrechen, als so ei- 
nem Monster zwischen die 
Mandibeln zu kommen. 

Damit enden die Tips von 
Felix. Hat jemand von Euch ei- 
nen Hinweis, wie man gegen 
das Nest vorgeht? al 




ca. 35000 Computerbesitzer erhalten regelmäßig unsere 
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- 59800 

69.90 69 90 69 90 

- 6990 
79.90 79.90 - 

i 69 90 69 90 



1 MB SpolchororwoiWtung und 
DUNGEON MASTER - 279.00 

ABRAMS BATTLETANK' .. 

AD US SOUND CARD 

ASTERJX 
OPERATION HINKELSTEIN 

AUSTERUTZ 

BAT. " 

BALANCE OF POWER II ... 

RARD S TALE II 49.90 64.90 - 64 90 

BATMAN - THE MOVIE ... 44.90 69.90 54.90 - 

BATTLECHESS 49.90 64.90 - 64.90 

BATTLEHAWK 1 942 - 64.90 64 90 64 90 

BATTLES OF NAPOLEON 69.90 - - 74.90 

BEACH VOLLEY • 69.90 69 90 - 

BEVERLEY HILLS COP . . 39.90 ■ 64 90 G4 90 

BLOCK OUT - 69.90 - 69.90 

BLOODMONEY 39.90" 64.90 64.90 - 

BLOODWYCH 44.90- 69.90 69 90 - 

BLOODWYCH DATA DISK ..." 39.90 39 90 - 

BLUE ANGEL 69 44.90 64.90 64 90 69 90 

BÖRSENFIEBER 59.90 74.90 74 90 8490 

BOMBER 54.90 74.90 74 90 84 90 

BORODINO - 74.90 74 90 74.90 

BRUCE LEE UVES - - - 79.90 

BUDOKAN - - - 69.90 

CABAL 44.90 69.9CrS4.90' - 

CHAMBERS OF SHAOUN 69.90 54.90 ■ 

CHAMPIONS OFKRYNN- .. .- 79.90 ■ 
CHAOS STRIKES BACK . . . .- - 64.90 - 

CHASE H O 39.90 64.90 64.90 - 

CONTINENTAL CIRCUS . . 44.90 54.90 54.90 - 
CURSEOF AZUR BONDS 69.90 - - 79.90 

DON'TGOALONE - - - 69.90 

DOUBLE DRAGON 2 .... 39.90 49.90 4990 64.90 

DRAGON VYARS 39.90 - 

OHA GÖNS OF FLAME - - - 64.90 

DRAGONS OF FLAME DTS . .- 69.90 69 90 69 90 

DRAKKHEN • 79.90 74.90 84.90" 

EAST VS WEST ' - 69.90 69.90 69 90 

EPOCH - ' 49.90 69.90 6990 6990 

ESKIMO GAMES ' - 64.90 64.90 - 

EUROP. SPACE SIMULATOR - 79.90 79900900 

F 15 STRIKE EAGLE II • - - 99.00 

F 16 COMBAT PILOT - 64.90 64.90 64.90 

F 19 STEALTH FK5HTER . . . .- 79*0" - 99.00 

F 29 RETAUATOR • - 7490 74.90 ■ 

FAERY TALE ADVENTURE . .- 59.90 • 79.90 

FALLEN ANGEL - 49.90 - 69.90 

FERRARI FORM. ONE .... 49.90" - 64.90 69.90 

FIGHTING SOCCER 44 90 69.90 54.90 - 

FIRE KING 59.90 ■ 

FIRST PERSONAL PINBALL .- 64.90" 54 90" S4. 90 
FUGHTSIMULATOR IV 3.5 . .- - - 129.00 
FOOTB OFTHEYEAR2 . 39.90 4990 49.90 • 

FUTURE DREAMS - 69.90 69.90 - 

FUTURE WARS 69.90 64.90 - 

GAZZAS SUPER SOCCER 39.90" 64.90 64.90 - 

GHOSTBUSTERS 2 39.90 64.90 64.90 74.90 

GHOULS-N GHOSTS .... 39.90 64.90 49.90 - 
GOLD OF THE AMERICAS . .- 69.90 - 69.90 

GOLDRUSH • 69.90 69.90 74.90 

GRAND OUVERT - 49.90 - 

GRAND PRIX CIRCUIT .. 39.90 69.90 6990-6990 
GRAND PRIX MASTER .. 39.90 49.90 49.90 49.90 

GREAT COURTS 39.90" 69.90 69 .90 69 90 

GUNSHIP 59.90 79.90 79 90 99.00 

HARD ORIVIN 39.90 59.90 59.90 - 

HAWAIAN ODYSEE 49.90" 49.90 49.90 49.90 

HEROES OUEST - - - 109.00 

HILLSFAR 59.90 64.90 64.90 69.90 

HONDA RVF DEUTSCH - 69.90 69.90 - 

HOUND OF SHAOOW " - 69.90 69.90 69.90 

INDIANA JONES III • 69.90 69.90 79.90 

INDIANAPOLIS 500 " - 69.90 - 6990 

INTERPHASE - 69.90 6990 6990" 

IRON LORO 40.90" 69.90 6990 7990 

IT CAME FROM 

THE DESERT 1 MEG • 79.90 - 

JACK NIKLAUS GOLF - • 64.90 64.90 

JETFIGHTER - - - 99.00 

KAISER - 109.00119.00 - 

KEEFTHETHIEF - 6990 - 69.90 

KICKOFF 39.90 49.90 49.90 - 

KICKOFF EXTRA TIME - 34.90 34.90 - 

KINGSOUESTI.II.III - 89.90 89.90 8990 

KINGSOUESTIV - - 8990 89 90 

KINGSOUESTV - - ■ 109.00 

LANCASTER - 59.90 59.90 - 

LASER SOUAD 39.90 54.90 - 

leisure surr Larry h • 79.90 89.90 

LEISURESUIT LARRY II 1M8 - 89.90 - 
LEISURE SUIT LARRY III ... .- - - 109.00 
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UGHTFORCE • 

MI TANK PLATOON 5 1/4' . . - 
MADDEN FOOTBALL .... 39.90 

MANHUNTER II - 

MANIAC MANSION - DTS . 59.90 
MICROPROSE SOCCER ..59.90 

MIDWINTER" - 

MOONWALKER 39.90 

NEURO MANCER 39.90 

NEVER MIND ■ 

NINJA WARRIORS 39.90 

NORTH S SOUTH - 

OIL IMPERIUM 39.90 

OMEGA 59.90 

ORIENTAL GAMES ' 39.90 

OTHELLO KILLER - 

P47THUNDERBOLT" .... 39.90 

PANZER BATTLES 59.00 

PHARAO - 

PICTIONARY 54.90 

PLAYERMANAGER DEUTSCH " 

POUCE OUEST II - 

POOLOF RADIANCE .... 69.90 

POPULOUS - 

POWERBOAT" 49.90 

POWERDRIFT 39.90 

POWERDROME • 

PREMIER COLLECT10N 2* .- 

PRINCE " - 

PROMISEO LANDS - 

OUARTZ - 

RAINBOWWARRIOR .... 39.90 

RALLEY CROSS ■ 39.90 

RED LIGHTNING - 

REDSTORMRISING .... 49.90 

RICK DANGEROUS 39.90 

RINGS OF MEDUSA - 

ROCK i ROLL 39.90 

ROLLER COASTER RUM. 39.90 
SCENERY EUROPEAN 

CHALLENGE" 2990 

SCENERY MUSCLE CARS 29.90 
SCENERY SUPERCARS . 29.90 

SENTINEL WOHLDS 39.90 

SHINOBI 39.90 

SILKWORM 39.90 

SIMCITY 54.90 

SOCCER MANAGER PLUS . - 

SPACE ACE - 

SPACE OUEST II - 

SPACE OUEST III • 

SPACE ROGUE 59.90 

SPEEDBALL • 

STADT DER LÖWEN ■ 

STAR COMMAND - 

STARFUGHT 39.90 

STARFUGHT 2 - 

STORMLORD 39.90 

STREET ROD • 

STUNT CAR RACER 39.90 

SUPERCARS (GREMUN) 
SUPERLEAGUE SOCCER .39.90" 
SUPERWONDERBOY 

IN MONSTER 39.90 

TANKATTACK 30.90 

TEENAGE MUTANT ' - 

TEST DRIVE II 49.90 

THE THIRD COURIER " 

THE UNTOUCHABLES . . . 4490 

THEIR FINEST HOUR ' - 

THEME PARK" - 

TIMES OF LORE 4*90 

TOOBIN 3990 

TOWER OF BABEL- - 

TRACK ATTACK * - 

TRIAO II - 

TURBO OUTRUN 39.90 

TV SPORTS FOOTBALL DTS • 

TWINWORLD - 

ULTIMAV2AT0 - 

ULTIMATEGOLF- - 

WALLSTREET - 

WARP - 

WATERLOO 

WAYNEGRETZKY HOCKEY - 

WEIRD DREAMS 49.90- 

WILDSTREETS' • 

WINDWALKER 59.90 

WINGSOFFURY- - 

WINNERS COMPILATION 49.90 

WOLFPACK ■ - 

X-OUT 39.90 

XENON II • 



64.90 6490 - 

• »9.00 
- 69.90 
79.90 89.90 
69.90 69.90 69.90 
69.90 69.90 69.90 
64.90 69.90 79.90 
64.90- 54.90 64901 
64.90- 64.90-6990 
54.90 54 90 64.90 

- 49.90 - 
6990 69.90 74.90 
5990 59.90 59.90 
79.90 79.90 79.90 
6990 69.90 6990 
59.90 59.90-5990 
64 90 64.90 64.90 



69.90 

59.904 
74.90 
'69.90 
6990 
64 90 



69.90 69.90 
74.90 7490 

59.90 
8990- 69.90 
6990- 69.90" 
6990 69.90 
64 90 6490 
64 90 64.90 
64.90 64.90 
79.90 74.90 
69.90 69.90 
39.90 3990 
69.90 - 
6490 64.90 
49 90 49.90 
74.90 74.90 

69.90 
64.90 64.90 
74 90 74 90 
64 90 64.90 
54.90 54.90 



3990 39.90 39.90 

34.90 - 

39.90 - 39.90 

■ 6990 
49.90 4990 • 
54.90 54.90 • 
74 90 89.00 79.90 
49.90 49 90 • 
99.00 99 00- - 
69.90 6990 7990 
6990 7990 89 90 

• 79*) 
64 90 6490 - 
09.00 - 
74.90 74.90 84.90 
69.90 - 69.90 

- 69.90 
49.90 49.90 - 

- 5990 
69.90 69.90 6990 
49.90 49.90 - 
64.90 64.90 - 

6990 4990 - 
64.90 64.90 • 
79.90 - 
69.90 - 69.90 
64.90 64.90 - 
69.90 S4.90 54 90 
79.90 79.90 79.90 
6990 79.90 
69.90 69.90 6490 
49.90 49.90 64.90 
69.90 69.90 - 
£4.90 • 64.90 
64 90 64.90 - 
6990 54 90 - 
74.90 69.90 79.90 
69 90 59.90 - 
79.90 - 
64 90 64.90 - 
64.90 64.90 64.90 
54.90 54.90 • 
69.90 69.90 6990 
69 90 64.90-69.9Oi 
74 90 64.90 69.90 
64 90 64.90 - 
74.90" • 
49 90 49.90 49.90 
79 90 79.90 - 



19.90 
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Filiale Köln l 



Mathiassirasse 24-26. Tel: 02 21 - 23 95 26 
Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr 
und von 14 bis 18 Uhr 30 
Sams. bis 14 Uhr, langer Sans, bis 16 Uhr 



Filiale Düsseldorf 1 



PempeHorter Str. 47, Tel: 02 1 1 - 36 44 45 
Mo-Frvon10Uhrbb 18 Uhr 30 
Mittwochs bis 13 Uhr 
Sa. bis 14 Uhr. langer Samstag bis 16 Uhr 



Filiale Köln 41 ?:i 



Gottesweg 157 (Laden und Versand) 

Tel: 02 21 -4430 56 
Mo-Fr 10 bis 18 Uhr 30 Sa bis 14 Uhr 



Deutschlands leistungsfähigsten BLITZ-Versand 
erreichen Sie unter der SOFTLINE-SAMMELNUMMER 



02 21 - 44 30 56 



Telefonische Bestellaiuiahme rund um die Uhr. Anruf genügt 

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung auf Wunsch. 
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Ghouls'n Ghosts 
(ST) 

Sind die Geister zu zahl- 
reich, die Waffen zu spärlich 
und die Obergegner zu mäch- 
tig? Kein Problem mehr mit 
dem Tip von M. Orlancduccio 
aus dem schönen Zürich. Ihr 
tippt während des Spiels das 
Wort 

"Ephenbroadhurst" 
ein, dann wird eine Kollisions- 
abfrage abgeschaltet. Um Sie 
wieder einzuschalten, tippt Ihr 
einfach das Wort nochmal ein. 

al 



Leonardo (Amiga) 

Die Programmierer von Leo- 
nardo scheinen eine gewisse 
"Affinität zu alkoholischen Ge- 
tränken" zu haben, wie man 
am Cheat-Modus erkennen 
kann. Ihr startet das Programm 
in gewohnter Weise. Wenn die 
Paßwortabfrage . erscheint, 
tippt Ihr 
"Freibier" 

und schon hat Leo unendlich 
viele Leben. Einziger Nachteil: 
Man kann nun nicht mehr die 
Codes der Levels eingeben , da 
sonst der Cheat wieder ausge- 
schaltet wird. Das fand Ingo 
Ebinger aus Kernen heraus. 

al 



Power Drift (Amiga) 

Die Power Tips werden im- 
mer internationaler. Diesmal 
schreibt uns Claude Thilmany 
aus Fentagne aus Luxemburg. 
Wenn man "Joysticksteue- 
rung", "Sensitivity high" und 
"Strecke D" wählt, sollte man 
versuchen, bei jeder Teil- 
strecke den ersten Preis zu ge- 
winnen. 



Wenn man das geschafft 
hat, kommt man in eine Bonus- 
runde, in der man mit dem 
"Hang-On"-Motorrad über den 
Kurs fährt. So bekommt man 
die höchsten Punktzahlen und 
ein "Spiel im Spiel". al 

POKE-ECKE 
Never Mind (Amiga) 

Ingo Irle aus Troisdorf-Sieg- 
lar hat die Codes für die ersten 
25 Levels des 3D-Tüftelspiels 
"Never Mind". al 



Level 


MMM RHM 


Level 1 


AMM RHA 


Level 2 


HMM RHH 


Level 3 


VMM RHV 


Level 4 


PMM RHP 


Level 5 


GMM RHG 


Level 6 


IMM RHI 


Level 7 


RMM RHR 


Level 8 


MAM RHW 


Level 9 


AMM RHN 


Level 10 


HAM RHZ 


Level 1 1 


VAM RHT 


Level 12 


PAM RHL 


Level 13 


GAM RHQ 


Level 14 


IAM RHB 


Level 15 


RAM RHF 


Level 16 


MHW WHM 


Level 17 


AHM WHA 


Level 18 


HHM WHH 


Level 19 


VHH WHV 


Level 20 


PHM WHP 


Level 21 


GHM WHG 


Level 22 


IHM WHI 


Level 23 


RHM WHR 


Level 24 


MVM WHW 


Level 25 


AVM WHN 



Battie Squadron 
(Amiga) 

Zu wenig Schiffe? Drückt 
einfach im Titelbild von "Battie 
Squadron" die Leertaste. So- 
fort habt Ihr genügend Leben, 
um den Bösen Saures zu ge- 
ben. Der Tip stammt von Tho- 
mas Bickel aus Dornbirn. al 



New Zealand Story 
(Amiga) 

M. Schulze aus Bielefeld hat 
noch einen Tip zum Cheat-Mo- 
dus zu "New Zealand Story", 
der in der POWER PLAY 1/90 
zu finden war (bei der Meldung 
"Press fire to Start" das schöne 
Wort "motherfuckenkiwiba- 
stards" eingeben). Wenn der 
Cheat-Modus aktiviert ist, hat 
man nicht nur unendlich viele 
Kiwis zum Spielen, sondern 
kommt mit Druck auf die 
"Help"-Taste einen Level wei- 
ter, al 



VIDEO-SPIELE 
TIPS 



Neutopia 
(PC-Engine) 

Das einzige, was diesem 
Spiel wirklich fehlt, ist eine Bat- 
terie. Denn natürlich ist das 
Paßwort-System wieder mal in 
japanisch gehalten. Es gibt 
aber eine ganz einfache Mög- 
lichkeit, sich die Codes trotz- 
dem zu notieren und einzuge- 
ben. Wir haben die Tabelle mit 
den Code-Wörtern wie ein 
Schachbrett aufgeteilt (siehe 
Bild). Immer wenn das Code- 
Wort ausgegeben wird, sucht 
man sich die Koordinaten des 



passenden Zeichens und 
schreibt diese auf. Auf diese 
Art und Weise kann man sich 
alle Paß-Wörter notieren. 

Wer schon mal in den letzten 
Level schnuppern will, kann 
auch gleich unser Paßwort ver- 
wenden: 



Dl J6 E6 G3 D3 J4 G3 
C4 H3 H5 Gl D2 
D2 G6 G6 Kl D2 C4 E5 
K5 El B7 E2 A6 



hf 

Shinobi (Sega) 

Wer Probleme mit dem ollen 
Hubschrauber am Schluß von 
Level 2 hat, sollte mal den Tip 
von Philip Sternheimer aus 
Saarlouis ausprobieren. Auch 
ihn nervten die ständig heraus- 
hüpfenden Ninjas ganz gewal- 
tig. Doch wenn man sofort, 
wenn der Hubschrauber zu se- 
hen ist, nach hinten geht und 
von dort in die durchsichtige 
Heckscheibe "Black Turtle" 
feuert, erscheinen ungefähr 
fünf Sekunden lang keine blau- 
en Ninjas mehr. 

Ein zweites Problem gab's 
bei dem maskierten Ninja am 
Schluß des dritten Levels. Phi- 
lip löste es so, daß er bis zum 
Schluß kein einziges Leben 
verlor und alle Extra-Waffen 
eingesammelt hatte. Dadurch 
kann er ihn mit der Pistole tref- 
fen, wenn der Ninja weit weg 
ist, oder mit dem Schwert eins 
überbraten, wenn er nahe am 
Kämpfer steht. hf 

Gunhed (PC-Engine) 

Gunhed für die PC-Engine 
kann man sich ja schon fast 
wegen der vielen auszuprobie- 
renden Tips zulegen, die in 
den letzten Monaten veröffent- 
licht wurden. Das Spiel ist eine 
wahre Fundgrube für Tüftler. 
So überrascht auch nicht, daß 
es noch einen weiteren Trick 
gibt: Den ersten Ober-Gegner 
sollte man nicht erledigen. 
Man muß ständig ausweichen, 
was allerdings gar nicht so ein- 
fach ist. Schafft man das aber, 
verschwindet der Brocken von 
alleine vom Bildschirm und 
man erhält zehn Extra-Schiffe 
und 20 Bomben dazu. Auch 
dieser Tip stammt von Daniel 
Amend. hf 

Section Z 
(Nintendo) 

Bei diesem Ballerspiel wäre 
es gut, wenn man ein paar 
Extra-Waffen zur Verfügung 
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Probleme mit japanischen Paßwörtern? Mit dieser Tabelle ist das 
bei "Neutopia" kein Problem (PC-Engine). 
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hätte, da man in den höheren 
Levels sonst schnell hinüber 
ist. Die gibt es auch, nur 
schweigt sich die Bedienungs- 
Anleitung dazu aus. Demic Ke- 
nan aus Wiesbaden hat her- 
ausgefunden, wie die Extra- 
Waffen aktiviert werden. Die 
roten Gegner, die am Anfang 
des Levels herumstehen und 
wie Rosen aussehen, sollte 
man abschießen. Dies geht ge- 
fahrlos, denn sie schießen 
nicht zurück. Die Objekte, die 
sie hinterlassen, muß man auf- 
nehmen, woraufhin am oberen 
Bildschirm Buchstaben er- 
scheinen. Jetzt hält man «Se- 
lect» gedrückt, es erscheint ein 
Pfeil, den man mit dem Steuer- 
kreuz verschieben kann. Wenn 
man jetzt Knopf «A» drückt, 
wird die Extra-Waffe ausge- 
wählt, wobei ein Schutzschirm 
und eine dreistrahlige Waffe 
zur Auswahl stehen. hf 



Out Run 3D (Sega) 

Die Musik bei diesem fetzi- 
gen Rennspiel ist wirklich hö- 
renswert, Schade nur, daß man 
sich nicht darauf konzentrieren 
kann, da einen das Rennen zu 
sehr fesselt. Guido Degen- 
hardt aus Salzgitter fand eine 
Möglichkeit heraus, sich die 
Musikstücke auch so anzuhö- 
ren. Im Titelbild drückt man da- 
zu die Pausentaste. Wie ge- 
habt kommt man in das Menü, 
in dem man zwischen dem 3D- 
und normalem 2D-Fahren um- 
schalten kann. Jetzt drückt 
man noch einmal die Pausen- 
Taste und schon ist man im 
Musik-Menü. hf 



Ordyne (PC-Engine) 

Es überrascht schon lang- 
sam nicht mehr, daß so gut wie 
jedes PC-Engine-Spiel ein klei- 
nes Extra bietet. So auch "Or- 
dyne", bei dem es ein gehei- 
mes Menü gibt. Dazu bricht 
man im Titelbild das Spiel mit 
«Run» und «Select» minde- 
stens fünfmal ab. Dann drückt 
man das Joypad nach links 
oben, Knopf «1», «2» und 
«Run». Es erscheint ein Menü, 
mit dem man einen Soundtest 
durchführen kann, die Anzahl 
der Leben einstellt und den Le- 
vel, mit dem man beginnt, an- 
wählt. Außerdem gibt es noch 
einen wohl nicht so ganz ernst 
gemeinten Joypad-Test. hf 

Yaksa (PC-Engine) 

Lothar Giesen aus Aachen 
spielt leidenschaftlich gerne 
die Space-Harrier-Variante 
"Yaksa" auf der PC-Engine. Er 
schafft es bis zum vierten Level 
und möchte die Codes ande- 
ren Spielern nicht vorenthal- 
ten: 



2. 


Level: 


BKKVA - 


FRAAAA 


3- 


Level: 


QODYA - 


BCFDAE 


4. 


Level: 


ZOUEA - 


BCDHAM 


1. 


Level: 


4GT1A - 


VWTAAQ 



hf 



Super Mario Bros. 2 
(Nintendo) 

Bisher entdeckte Danny 
Cook aus Schweinfurt vier 
Warp-Zones, wie man sie aus 
dem ersten Spiel kennt. Sie 



Warp-Zone 


führt nach 


Welt 


1.3 


4.1 


3.1 


5.1 


4.2 


6.1 


5.3 


7.1 



Warp-Zones bei Super Mario 
Bros. 2 



führen sofort in andere Welten, 
ohne daß man die ganzen Le- 
vels durchspielen muß. In der 
Tabelle ist aufgeführt, welche 
Warp-Zonen es gibt und in wel- 
chen Level sie führen. Der Ein- 
gang zu der Warp-Zone ist je- 
weils eine Vase, in die man je- 
doch scheinbar nicht hinein 
kann. Allerdings nur schein- 
bar: Denn wirft man in der Nä- 
he der Vasen eine Flasche auf 
den Boden, erscheint die be- 
kannte Tür, die in die Dunkel- 
welt führt. Ist man in der Dun- 
kelwelt, kann man in die Vase 
krabbeln, worauf eine Mel- 
dung erscheint, daß man nun 
die Warp-Zone betreten hat. hf 

Side Arms 
(PC-Engine) 

Daniel Amend fand bei "Si- 
de Arms" eine Möglichkeit her- 
aus, das Spiel schwieriger zu 
machen. Dazu drückt man im 
Titelbild die Tasten «1» und «2», 
das Joypad nach unten und an- 
schließend den «Run»-Knopf. 
Das Spiel startet und man darf 
sich gleich einer schlagkräfti- 
geren Armee stellen. 

Eher als Gag der Program- 
mierer ist wohl der Schwarz- 



weiß-Modus dieses Spiels ge- 
dacht. Um ihn zu aktivieren, 
drückt man die gleichen Ta- 
sten, wie wenn man das Spiel 
schwieriger machen möchte, 
also «1» und «2» gleichzeitig, 
dann allerdings das Joypad 
nach oben und «Run». Auswir- 
kungen auf das Spiel hat diese 
Funktion nicht. hf 

Wonderboy in 

Monsterland 

(PC-Engine) 

Und hier der "Continiue-Mo- 
dus" zu "Wonderboy im Mon- 
sterland". Wenn das Spiel vor- 
bei ist, drückt man das Joypad 
nach unten und beginnt dort, 
wo man beim letzten Leben ge- 
scheitert ist. hf 

CD-ROM 
(PC-Engine) 

Was sich die Japaner alles 
ausdenken, läßt einen manch- 
mal nur noch staunen. So bie- 
tet das CD-ROM-Laufwerk für 
die PC-Engine ja die Möglich- 
keit, Spielstände wie beim 
Backup-Booster zu speichern. 
Unbekannt war jedoch bisher 
der Trick, sich die Daten im 
Spielstand-Speicher des CD- 
ROM anzuschauen und zu ver- 
ändern. Dazu drückt man beim 
System-Card-Menü gleichzei- 
tig Taste «1» und «2», das Joy- 
pad nach rechts oben und die 
Taste «Select». Es erscheint ein 
Monitor, mit dem die Daten ver- 
ändert werden können. hf 



Ihr Spezial-Versand für Spiele-Importe ! Wir liefern schnell ! Testen Sie uns ! 



neu ^nnb 




* PC Engine II SG Super Grafx 749,- 

vollkompatibel zu allen P.C. Engine Spielen 

* PC Engine Shuttle nur 349,- 

und alle andere Hardware lieferbar 

Günstige gebrauchte und Vorfuhrartlkel auf Anfrage. 

Auswahl aus PC Engine Software Neuankündigung 
Shlnobl Neutopla Batman 

Heatry Unit Mr. Hell Splatterhouse 
Computerunis Bullflght Power Drift 

F 1-Trlple Battie Red Alert Sokoban 
Volflev Sldeam» Special Atomlc Robokld 



ATARI LYNX 

Portables 16-blt Videospiel mit 
eingebautem Farb-LCD Bildschirm 

* Lynx Grundgerät 489,- 

Set mit "California Games" und 
Mulliplayer-Kabel 

Lynx Spielmodule: 

Games of Zendocon Gauntlet III 
Electrocop Blue Ughtnlng 

weitere Spiele auf Anfrage 

Weitere Angebote In unserem 
neuen kostenlosen Gesamtkatalog 
Hoch heute anfordern! 



16-Bit- 
Megadrive 



* Grundgerät PAL + 1 Spiel nur 399,- 

* Grundgerät RGB + 1 Spiel nur 399,- 



Auswahl aus Megadrive-Software 
Golden Axe Herzog II Forgatten Worlds 
Basketball Course Super Shlnobl 
Tatsulln Zoom Sokoban 

Günstige gebrauchte und Vorfahrartikel auf 

Antrage. 

SEGA MASTER SYSTEM: 

Wir liefern alle Artikel zu günstigen Preisen. 



Mlhr Videospiel-Spezialversand: CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST s 
Postfach 1212 3387 Vienenburg 1 Telefon (0 53 24) 20 01 v 

Änderungen und Irrtümer vorbehalten. ' Export-Gerät ohne FTZ-Nr. u. VDE-Prülung. Bitte postalische Bestimmungen beachten 



POWER 

TIPS 



Thunderforce II 
(Mega Drive) 

Auch hier läßt sich ein Menü 
aufrufen, in dem verschiedene 
Parameter des Spiels einge- 
stellt werden. Man aktiviert es 
genau wie bei "Super Hang 
On": Taste «A» und «Start» 
gleichzeitig drücken und 
schon erscheint ein üppiges 
Auswahl-Menü. Man kann sich 
hier in aller Ruhe die Musik- 
Stücke anhören, die Anzahl 
der Raumschiffe einstellen 
und sogar den Level wählen. 
Letzteres funktioniert aller- 
dings nur bis zum 5. Level, da- 
nach muß man sich selber wei- 
terbemühen. Dieser Trick 
stammt auch von Sascha 
Braun aus Oudweiler. hf 



Bloody Wolf 
(PC-Engine) 

Fünf Tips für diese Mega- 
Metzelei von Bernhard Schade: 

Um im Spiel schneller laufen 
zu können, drückt man im Ti- 
telbild das Joypad nach oben, 
unten, rechts, rechts, Feuer- 
knopf <1 >, <1 >, <2> und 
<Select>. Im Bild erscheint 
jetzt eine große <2>. Nach 
<Run> läuft der Kämpfer 
schneller. 

Nach einem Sprung ständig 
in der Schwebe bleibt der 
Kämpfer, wenn man nach obi- 
gen Tip nicht gleich <Run> 
drückt, sondern das Joypad 
nach unten, oben, links, links, 
Taste <2>, <2>, <1> und 
<Select> drückt. Danach das 
Spiel mit <Run> starten. 

Unendlich viele Continues 
erhält man, wenn man das Joy- 
pad im Titelbild nach oben, 
<1>, unten, <2>, links, 
<1>, rechts und <2> 
drückt. Dann das Spiel mit 
<Run> starten. 

Ins Soundmenü kommt man, 
nachdem man das Joypad 
nach oben gedrückt hält, dann 
zudem Taste <2> drückt und 
schließlich <Select> drückt. 



Drunken Master 
(PC-Engine) 

Immer noch aktuell: "Drun- 
ken Master". Gergely Dreikus 
fand heraus, wie man bei dem 
Spiel beliebig oft nach Verlust 
aller Leben bei der gleichen 
Stelle weitermachen kann. Da- 
zu drückt man im Titelbild 
gleichzeitig Taste «1», «2», das 
Joypad nach oben «Select» 
und «Run». hf 



Super Hang On 
(Mega Drive) 

Schade, daß das Spiel in ja- 
panisch gehalten ist, denn so 
kann man dem zweiten Renn- 
spiel kaum folgen. Dort muß 
man nämlich Maschinenteile 
kaufen, Mechaniker anheuern 
und weitere Dinge vor jedem 
Rennen erledigen. Schwer, 
sich da in dem Japanisch zu- 
rechtzufinden. Wenn man im 
Titelbild jedoch Knopf «1» zu- 
sammen mit «Start» drückt, er- 
scheint ein Menü, in dem man 
das Spiel auch auf Englisch 
umschalten kann. Den Trick 
fand Sascha Braun aus Oud- 
weiler heraus. hf 



Captain Silver 
(Sega) 

Wer bei "Captain Silver" 
Probleme hat, dem wird der fol- 
gende Tip von Andreas Albert 
aus Niederwerrn helfen. Er 
spielt nämlich Captain Silver 
ohne Probleme in höhere Le- 
vels, da er sich eines Continue- 
Tricks behilft. Wenn der "Ga- 
me Over"-Schriftzug er- 
scheint, drückt man das Joy- 
pad nach oben und gleichzei- 



tig Taste «1». Jetzt macht man 
am Anfang des Levels weiter, 
wo man sein Leben gelassen 
hat. hf 



Golvellius (Sega) 

Wer bei diesem Action-Ad- 
venture nicht weiterkommt, 
sollte den Code von Mario Mir- 
rione aus Böblingen auspro- 
bieren. Man besitzt die Gegen- 
stände Legendary Sword, As- 
cent Boots, Ring of Invincibility, 
Mirror, Ramurasu's Pendant 
und Remedia's Shield. Außer- 
dem hat man sieben Kristalle 
und voll ausgebaute Lebens- 
kraft. Wenn man spielt, öffnen 
sich automatisch alle Höhlen 



A 


Annie 


R 


Radar 


D 


Diana 


WW 


Weise Frau 


W 


Winkle 


HE 


Heidi 


DE 


Despa 


SA 


Saipa 


FC 


Fasbus 


JA 


Jaspa 


WA 


Waruso 


TA 


Taruba 


Gol 


Golvellius 



Personen bei Golvellius 



und alle Durchgänge zu ande- 
ren Landschafts-Abschnitten. 

4UP8 K2EY MSDX K0J3 
DWF2 JEJQ LXNH G6DR 



AB 


Wa c c p rot i pf p I 


B 


Bibel 


Le 


|_6b6nStrank 


St 


StGigsliefel 


C 


Kristall 


RA 


Ramurasus Amulett 


AA 


Arestas Amulett 


Sch 


Schwert 


Ls 


Legendäres Schwert 


As 


Aruzasus Schwert 


RS 


Remedia's Schild 


M 


Spiegel 


Rl 


Ring of Invincibility 


BL 


Magische Blume 


MRB 


Magische rote Blume 



Gegenstände bei Golvellius 

Auch Tobias Wagner aus 
Weilderstadt spielte liebend 
gerne Golvellius. Von ihm 
stammt die hier abgedruckte 
Karte, mit der man nach Belie- 
ben die verschiedenen Gegen- 
stände suchen kann. Die 
Buchstaben auf der Karte ge- 
ben dabei verschiedene Ge- 
genstände und Personen an, 
die es in dem jeweiligen Gebiet 
zu finden gilt. In den Tabellen 
findet Ihr die Erläuterungen.^ 




Unten rechts in der Ecke startet der Held seinen Weg bei Colvellius (Sega) 



POWER PLAY 

BESTENLISTE 



Creme de la 
creme 



Die besten MS-DOS-Spiele 



Ab dieser Ausgabe bieten 
wir einen neuen Service. 
Wir stellen für Euch jeden Mo- 
nat die besten Spiele zusam- 
men. 

Die Power-Wertungen erga- 
ben die Rangfolge der Spiele. 
Damit ältere Spiele nicht für 
immer und ewig in der Tabelle 
bleiben, berücksichtigen wir 
nur Spiele der letzten zwölf Mo- 
nate. Für diese Ausgabe blick- 



ten wir also zurück bis zur 
POWER-PLAY 3/89. Sollten 
zwei Spiele gleiche Bewertun- 
gen haben, entscheidet die 
Grafik und Sound-Wertung 
über die Rangfolge. 

Zusätzlich haben wir in jeder 
Ausgabe eine spezielle Liste, 
die jeden Monat wechselt. Die- 
sen Monat stellen wir Euch die 
zehn Spiele mit den schönsten 
Grafiken vor. hf 



Die besten Amiga-Spiele 



Platz Titel 


Wertung Wie lange 


Test in 






plaziert 


Ausgabe 


1 — Populous 


92 




5/89 


2 — Indiana Jones Adv. 


90 




1/90 


3 — Microprose Soccer 


86 




9/89 


4 — Gunship 


85 




8/89 


5 — F-1 6 Combat Pilot 


84 




11/89 


6 — RVF 


84 




11/89 


7 — Rock'n Roll 


82 




11/89 


8 — Lords of the Rising Sun 


82 




5/89 


9 — Blood Money 


82 




7/89 


10 — Battie Squadron 


82 




2/90 


Die besten Atari ST-Spiele 


Platz Titel 


Wertung Wie lange 


Test in 






plaziert 


Ausgabe 


1 — Chaos strikes back 


92 




2/90 


2 — Populous 


92 




7/89 


3 — Indiana Jones Adv. 


90 




1/90 


4 — Maniac Mansion 


88 




11/89 


5 — Pirates 


87 




11/89 


6 — Tower of Babel 


86 




12/89 


7 — Microprose Soccer 


85 




7/89 


8 - Kult 


84 




8/89 


9 - RVF 


84 




7/89 


10 — F-1 6 Combat Pilot 


84 




7/89 


Die besten Videospiele 


Platz Titel 


System 


Wertung 


Test in 








Ausgabe 


1 — Son Son 2 


PC-Engine 


86 


7/89 


2 — Dragon Spirit 


PC-Engine 


83 


7/89 


3 — Tiger Heli 


PC-Engine 


82 


9/89 


4 — Simon's Quest 


Nintendo 


82 


7/89 


5 — Neutopia 


PC-Engine 


81 


2/90 


6 — Final Lap Twin 


PC-Engine 


81 


11/89 


7 — Gunhed 


PC-Engine 


80 


10/89 


8 — California Games 


Sega 


80 


6/89 


9 — Nectaris 


PC-Engine 


79 


10/89 


10 — Rambo 3 


Mega Drive 


78 


2/90 


1 1 — Wonderboy in Monster Lair 


PC-Engine 


77 


12/89 


12 — Cobra Triangle 


Nintendo 


77 


2/90 


13 — Blades of Steel 


Nintendo 


76 


8/89 


14 — Wonderboy 3 


Sega 


76 


7/89 


15 — World Cup Soccer 


Mega Drive 


76 


12/89 



Platz 


Titel 


Wertung 


Wie lange 
plaziert 


Test in 
Ausgabe 


1 


Indiana Jones Adv. 


90 




10/89 


2 — 


The Sentinel 


90 




9/89 


3 — 


Their finest Hour 


88 




12/89 


4 — 


Curse of the Azure Bonds 


85 




8/89 


5 — 


Red Storm Rising 


85 




9/89 


6 — 


M1 Tank Platoon 


83 




11/89 


7 — 


Chuck Yeager's AFT 2.0 


83 




8/89 


8 — 


Space Quest 3 


82 




7/89 


9 — 


Manhunter 2: San Francisco 82 




12/89 


10 


Hillsfar 


82 




8/89 



Die besten C64-Spiele 



Platz 


Titel 


Wertung 


Wie lange 
plaziert 


Test in 
Ausgabe 


1 — 


Heavy Metal Paradroid 


85 




6/89 


2 — 


Curse of the Azure Bonds 


83 




10/89 


3 — 


Dragon Wars 


81 




2/90 


4 — 


Hillsfar 


80 




6/89 


5 — 


Project Firestart 


78 




7/89 


6 — 


Speedball 


78 




9/89 


7 — 


Circus Attractions 


77 




6/89 


8 — 


Gotcha 


76 




10/89 


9 — 


Silkworm 


74 




9/89 


10 


Litti's Hot-Shot 


73 





6/89 



Die besten Computerspiele 



Platz 


Titel 


System 


Wertung 


Test in 
Ausgabe 


1 — 


Chaos strikes back 


Atari ST 


92 


2/90 


2 — 


Populous 


Amiga 


92 


5/89 


3 — 


Populous 


Atari ST 


92 


7/89 


4 — 


Indiana Jones Adv. 


MS-DOS 


90 


10/89 


5 — 


Indiana Jones Adv. 


Atari ST 


90 


1/90 


6 — 


Indiana Jones Adv. 


Amiga 


90 


1/90 


7 — 


The Sentinel 


MS-DOS 


90 


9/89 


8 — 


Their finest Hour 


MS-DOS 


88 


12/89 


9 — 


Maniac Mansion 


Atari ST 


88 


11/89 


10 — 


Pirates 


Atari ST 


87 


11/89 


11 — 


Ishido 


Macintosh 


87 


9/89 


12 — 


Son Son 2 


PC-Engine 


86 


7/89 


13 — 


Tower of Babel 


Atari ST 


86 


12/89 


14 — 


Microprose Soccer 


Amiga 


86 


9/89 


15 — 


Curse of the Azure Bonds 


MS-DOS 


85 


8/89 


16 — 


Microprose Soccer 


Atari ST 


85 


7/89 


17 — 


Red Storm Rising 


MS-DOS 


85 


9/89 


18 — 


Gunship 


Amiga 


85 


8/89 


19 — 


Heavy Metal Paradroid 


C64 


85 


6/89 


20 — 


Kult 


Atari ST 


84 


8/89 



Die Spiele mit der besten Grafik 



Platz 


Titel 


System 


Wertung 


Test in 
Ausgabe 


1 — 


Xenon 2 


Atari ST 


92 


10/89 


2 — 


Gunhed 


PC-Engine 


89 


10/89 


3 — 


Shadow of the Beasl 


Amiga 


87 


12/89 


4 — 


Circus Attractions 


C64 


86 


6/89 


5 — 


Space Quesl 3 


MS-DOS 


85 


7/89 


6 — 


Stunt Car Racer 


Atari ST 


85 


10/89 


7 — 


Hero's Quest 1 


MS-DOS 


84 


1/90 


8 — 


Chaos strikes back 


Atari ST 


83 


2/90 


9 — 


Indiana Jones 


MS-DOS 


83 


10/89 


10 — 


Kult 


Atari ST 


83 


8/89 



POWER PLAY 

CLUE BOOK 



Starflight 1-CI 



Per Raumschiff durch die halbe Gala- 
xis: Wir übersetzen für Euch das Star- 



In dieser neuen Rubrik der 
POWER-Tips werden wir ex- 
klusiv für Euch sogenannte 
"Clue-Books" ins Deutsche 
übersetzt abdrucken. Diese 
Clue Books sind Lösungsbü- 
cher, die von den jeweiligen 
Spielefirmen zu besonderen 
Programmen herausgebracht 
werden. In der Regel gibt es 
diese Büchlein für Rollenspie- 
le und Adventures. So gibt es 
Clue-Blook's für "Pool of Ra- 
diance", "Curse of the Azure 
Bonds", "Bard's Tale 1 bis 3", 
"Ultima IV und V", "Zak Mc- 
Kracken" und "Manie Man- 
sion" und vielen Infocomspie- 
len sowie Sierra-Adventures. 

Normalerweise kosten die 
Clue-Books ein Heidengeld 
und sind zudem in Englisch ge- 
schrieben. Oft geben die Bü- 
cher keine haarkleine Auflö- 
sung eines Puzzles, sondern 
umschreiben die Lösung in 
spannender und unterhalten- 
der Romanform. Natürlich ist 
es aus Platzgründen nicht 
möglich, so ein Clue-Book auf 
einmal abzudrucken. Deshalb 
müssen wir die Bücher auf 
mehrere Ausgaben verteilen. 

Aus aktuellem Anlaß fangen 
wird diese Ausgabe an, das 
Raumschiff "ISS Furchtlos" 
auf seinen Reisen durch die 
Tiefen des Alls zu begleiten. 
Das Logbuch der "ISS Furcht- 
los" löst so manches Geheim- 
nis des Science-fiction-Rollen- 
spieles "Starflight 1". mh 

Zentral Sternenhafen, Arth 
Orbit 

Datum: 17.11.4619 
Projekt: 

"Fliegender Holländer" 
Sicherheitsstufe 1A, Nur für 
Kommandanten von Ster- 
nenschiffen 

Kein Zweifel, auch Sie ha- 
ben die Gerüchte über das 
"Geisterschiff" gehört, das 
letzte Woche nahe dem Sektor 
131,105 entdeckt wurde. Die- 
ses Schiff wurde zum Interstel- 
Trockendock geschleppt und 
dort genauestens untersucht. 
Die Resultate der Untersu- 
chung sind höchst bemerkens- 
wert und kaum zu glauben. 
Hier folgen die wichtigsten Er- 
gebnisse: 

1. Das Schiff, die ISS Furcht- 
los, wird noch nicht von Inter- 
stel in Serie produziert. Es ist 
ein neues Raumschiffdesign 
und befindet sich momentan 



flight 1-Clue-Book 

erst im Endstadium der Pro- 
duktion durch Interstel's For- 
schungsabteilung. Grob ge- 
schätzt wird es noch vier bis 
fünf Monate dauern, bis dieser 
Prototyp für einen Testflug be- 
reit ist. 

2. Das Schiff war schwer be- 
schädigt und es gab keine An- 
zeichen von Leben an Bord. 
Das Shuttle, ein neues Fahr- 
zeug, das es der Besatzung er- 
möglicht, kurze Distanzen im 
Raum zurückzulegen, fehlte. 

3. Die einzigen Navigations- 
daten, die von der allerletzten 
Reise der Furchtlos übrigblie- 
ben, sind einige Karten und 
Aufzeichnungen über Wurmlö- 
cher im All. Das Logbuch des 
Kapitäns ist aber fast vollstän- 
dig erhalten — zumindest so- 
weit wie wir es ermitteln konn- 
ten. 

4. Die erste Eintragung im 
Logbuch beginnt mit dem Da- 
tum des 14.05.4620, fünfein- 
halb Monate vordem heutigen 
Tag. Dies, und die Bauart des 
Schiffes lassen nur einen 
Schluß zu: Die ISS Furchtlos 
ist in der Zeit zurückgereist — 
aus unserer Zukunft! Der Inhalt 
des Logbuches, das in diesem 
Bericht enthalten ist, unter- 
stützt diese Theorie. 

5. Das Logbuch enthält nütz- 
liche Informationen über be- 
nachbarte Sternensysteme, 
Planeten und freundliche Le- 
bensformen. Was aber noch 
viel . wichtiger ist, es enthält 
wichtige Hinweise über die 
merkwürdigen Sonneneruptio- 
nen, die unsere Galaxis bedro- 
hen. 

6. Wie Sie bemerkt haben, 
ist dieser Report mit der höch- 
sten Sicherheitsstufe klassifi- 
ziert. Und es ist an nur wenige, 
ausgesuchte Sternenschiff- 
Kommandanten von Interstel 
verteilt worden. Der Grund die- 
ser Geheimhaltung ist, daß der 
Kapitän der ISS Furchtlos, 
Max Zarfleen, in unserer Zeit 
ein Interstel Kapitän ist, der ge- 
rade seinen Abschluß auf der 
New Oxford-Universität in Peli- 
noriat, Arth, gemacht hat. Er ist 
als der bestmögliche Kaptitän 
für den Prototyp ausgesucht 
worden, bevor das "Geister- 



schiff" auftauchte. Nichts von 
dieser Information darf nach 
draußen dringen, es könnte 
sonst die Gefahr eines Zeit- 
Paradoxon heraufbeschwören, 
das es dem jungen Zarfleen 
unmöglich macht, mit seinem 
Schiff zu uns zurückzukehren. 
DIES MUSS UNTER ALLEN 
UMSTÄNDEN VERMIEDEN 
WERDEN! Die Wissenschaft- 
ler von Interstel haben dieses 
Problem ausgiebig untersucht 
und sind zu dem Schluß ge- 
kommen, daß es mögliche 
Auswirkungen hat, wenn wir ir- 
gendeinen Teil der Reise von 
Max Zarfleen verändern. Zum 
Beispiel: Wenn irgendein Ster- 
nenkommandant, nachdem er 
das Logbuch von Zarfleen ge- 
lesen hat, einen der im Log- 
buch verzeichneten Artifacte 
einsammelt, wird das einen Ef- 
fekt auf die Zukunft haben? 
Wird die Furchtlos verschwin- 
den? Wird das Logbuch ver- 
schwinden? Manche Wissen- 
schaftler sagen ja, und alle In- 
formationen und alles Wissen, 
das Sie über die Rückkehr der 
Furchtlos haben, wird ausge- 
löscht werden. Andere sagen, 
daß nur die Kopie des Schiffes 
und des Logbuches zurück- 
bleiben werden. Da wir nicht 
genau sagen können, welche 
Auswirkungen dieses Zeitpa- 
radoxon hat, wird die Interstel- 
Polizei entsprechend der Infor- 
mationen die wir haben, han- 
deln. 

Hier finden Sie Ihre Auf- 
träge: 

1. Widerlegen Sie die Ge- 
rüchte, die über die Existenz ei- 
nes Geisterschiffes kursieren, 
mit der Information, daß es sich 
um ein ungewöhnlich gebau- 
tes Scout-Schiff der Veloxi 
handelt. 

2. Studieren Sie das Log- 
buch der ISS Furchtlos und 
sammeln Sie alle Tips und In- 
formationen daraus, die Sie 
brauchen. 

3. Suchen Sie die Ursache 
für die merkwürdigen und ge- 
fährlichen Sonnenaktivitäten 
und zerstören Sie sie. 

Möge der Stein der Wahrheit 
hell über Euch leuchten. 
Terrence Willwater 



(hier handschriftlich noch- 
mal den Namen schreiben) 
Direktor, Interstel 

ISS Furchtlos: 

Kapitän's Log, Sternenzeit 

14.05.4620 16:22.06 

Warum unterstützt mich In- 
terstel nicht mit einer erfahre- 
neren Crew? Eigentlich müßte 
doch der Test eines Prototyps 
wie der Furchtlos von hoch- 
qualifiziertem Personal durch- 
geführt werden. Meine Besat- 
zung besteht aber aus lauter 
Anfängern, genau wie ich einer 
bin. Alle sind frisch von der 
Akademie ohne irgendein zu- 
sätzliches Training. Nun gut, 
um fair zu sein, wir haben alle 
besonders gute Abschlüsse in 
unseren Wahlfächern. Viel- 
leicht braucht Interstel richtige 
Kontrollsituationen für den 
Testflug dieser neuen Schiffs- 
klasse, und die Resultate wür- 
den durch eine besonders er- 
fahrene und ausgebildete Be- 
satzung verschleiert werden. 
Da es meiner Truppe genau 
wie jeder anderen neuen Be- 
satzung an Erfahrung und fi- 
nanziellen Mitteln mangelt, ist 
unser erster Job das Schürfen 
nach Erzen in den Nachbarsy- 
stemen. Wir fliegen als erstes 
den ersten Planeten unseres 
eigenen Sonnensystems an. 
Der erste Offizier, McGuin, 
sagt mir, daß dort wertvolle Mi- 
neralien seien. 
Kapitän's Log, Sternenzeit 
26.05.4620 21:01.58 

Für das Andocken an den 
Sternenhafen brauchten wir 
weniger als eine Stunde. Un- 
ser erster Trip war erfolgreich 
— alle unsere vier Frachtcon- 
tainer sind mit Mineralien, die 
wir auf dem ersten Planeten 
unserers Heimat-Systems fan- 
den, fast gefüllt. Genauso er- 
giebig waren die Erzlager des 
äußeren Planeten des O-Klas- 
se-Systems bei 123,107. Auch 
der fünfte Planet des Nachbar- 
Systems ist sehr vielverspre- 
chend. Auf dem zweiten Plane- 
ten des Systems, dessen Koor- 
dinaten im Hafen aushängen, 
fanden wir eine uralte Nach- 
richt. Das deutet auf eine mög- 
liche Kolonie oder eine Basis in 
einem anderen System hin. 
Wir haben Endurium auf die- 
sem Planeten gefunden. 

Vok Phenocti, der Navigator 
und Pushti Vetufixi, der Me- 
chaniker geben ein erstaunlich 
effizientes Schürfteam ab. Au- 



POWER PLAY 



UE BOOK 



Ue-BOOk (Teil 1) 



ßerdem kommunizieren sie 
ständig in einer Art, wie es Bie- 
nen tun, ich verstehe davon 
kein einziges Wort. Ich glaube, 
daß dies mit einer besonderen 
Form der Etikette zu tun hat, 
und ich lasse meinen beiden 
roten Insektenfreunden ihre 
Privatsphäre. Wir sind mit ei- 
nem wunderbaren Teamgeist 
gesegnet. Meine Besatzung 
und ich passen hervorragend 
zusammen. Wir haben zwei 
gertenschlanke Elowan an 
Bord. Falerion, unser Kommu- 
nikationsoffizier löst exzellent 
kleine Meinungsverschieden- 



chen! Unser Verbrauch an 
Treibstoff ist dramatisch ge- 
sunken! Wir sind auf ein Wurm- 
loch bei 128,105 gestoßen, das 
uns nach 146,112 transportiert 
hat. Phentoci hat viele Stun- 
den gebraucht um unseren 
Standort zu lokalisieren. Das 
hat mir klargemacht, daß zu- 
sätzliches Navigatoren-Trai- 
ning unerläßlich ist, wenn wir 
zum Sternenhafen zurückkeh- 
ren. Wir hatten eine Begeg- 
nung mit Androiden, die sich 
selbst "Mechans" nennen. Als 
ich Ihnen sagte, daß wir nicht 
"Noah 9" seien, eröffneten Sie 



hen haben, wird die Furchtlos 
jeden Kontakt vermeiden. 
25:51.13 

Wir flogen weiter und trafen 
auf einige Velox. Phentoci in- 
formierte mich, daß es besser 
sei, den geforderten Tribut zu 
bezahlen, wenn wir uns in 
Veloxi-Terretorium befinden. 
Es war nicht besonders viel, al- 
so bezahlten wir. Die Velox 
scheinen sehr ansprechbar zu 
sein, und so sehr ich es auch 
verachte, behalte ich eine ge- 
wisse Unterwürfigkeit, wenn 
ich mit ihnen kommuniziere. 
Sie erzählten mir etwas über 



der Mechans und der Veloxi 
entdeckt. Dieser Planet wird 
von einer mysteriösen Drone 
bewacht. Eine andere Drone 
bewacht den innersten Plane- 
ten des oberen Systems von 
dem Doppelstern, ganz in der 
Nähe. Diese Planeten müssen 
von großem Wert sein, wenn 
sich jemand die Mühe macht 
und sie bewachen läßt! Wie 
auch immer, wir sind nicht gut 
genug ausgerüstet um heraus- 
zufinden, wie hoch der Wert 
ist. Haben wieder ein Wurm- 
loch gefunden. Diesmal bei 
123,127. Es transportierte uns 




heiten. Bethamail, der Bord- 
arzt, unterhält uns mit Liedern, 
Geschichten und Witzen. 
Selbst derbe Witze werden 
durch die musikalische Spra- 
che der Elowans aufgewertet. 
Kapitän's Log, Sternenzeit 
27.05.4620 09:01.37 

Wir erzielten einen fairen 
Preis für unsere Mineralien, 
genug um unseren Antrieb um 
zwei Stufen zu verbessern und 
mehr Treibstoff zu kaufen. 
Wenn man bedenkt, das der 
Preis dafür sehr hoch ist, hat 
das Sammeln von Endurium, 
wo immer wir es finden, höch- 
ste Priorität. 
22:48.16 

Was für einen Unterschied 
die neuen Motoren ausma- 



das Feuer auf uns. Da wir zu 
dieser Zeit ohne Bewaffnung 
und Verteidigung waren, flüch- 
teten wir. 

(War da nicht eine Bemer- 
kung über Noah in dem alten 
technischen Handbuch und in 
dem Anhang über "Religiöse 
Schriften"? Ich werde das mor- 
gen prüfen). 

Kapitän's Log, Sternenzeit 
28.05.4620 08:56.44 

Wir haben Ruinen und En- 
durium auf dem fünften Plane- 
ten des F-Klasse-Systems bei 
145,107 gefunden. Die planeta- 
rischen Koordinaten für die 
Ruinen sind 36Nx90E. Haben 
mehr von den Mechans hier 
getroffen. Bevor wir nicht wis- 
sen, wie wir mit Ihnen umzuge- 



den Hilferuf eines alten Rei- 
ches, als ich sie über generelle 
Informationen befragte. Auf 
meine Frage nach anderen 
Rassen, gaben Sie mir die 
Koordinaten eines Systems, in 
dem sich Artifakte befinden 
sollen. Das System soll im 
Sternbild der Axt sein. Gute 
Beziehungen zu anderen Ras- 
sen zu unterhalten ist extrem 
wichtig. Man kann wertvolle In- 
formationen erhalten wenn 
man sich freundlich verhält. 
Das ist hingegen schwierig, 
wenn man gleich alles mit dem 
Laser wegpustet. 
Kapitän's Log, Sternenzeit 
04.06.4620 13:00.25 

Wir haben einen Planeten 
direkt zwischen dem Gebiet 



nach 128,143. Das ist sehr na- 
he an dem Planeten, den die 
Nachricht auf dem zweiten Pla- 
neten des System 123,101 er- 
wähnte. So näherten wir uns 
dem vierten Planeten des Sy- 
stems bei 118,146 und fanden 
dort einen wunderschönen Do- 
decahedron-Artifakt in einer 
Ruine bei 16Sx20W. Diese 
Welt haben wir zusätzlich zur 
Kolonisierung freigegeben. 

Wir fanden außerdem eine 
alte Nachricht über ein gestoh- 
lenes Schutzgerät, eine soge- 
nannte Cloaking-Device. Die 
Spur des Diebes führt zum Sy- 
stem 68,66. 

Hier brechen die Eintragun- 
gen des Logbuches für diese 
POWER-PLAY-Ausgabe ab. mh 




Das 

Dungeon-Dilemma 

In den Höhlen der 

Iversklavten Programmierer 

■wird Dr. Bobo festgehalten. 
Starkillers Rettungskommando hat 

einen Hinweis erhalten,wie es 
an diesen gefürdtteten Ort kommt... 

TEXTE: HEINRICH LENHARDT GRAFIK: R01F BOYKE 
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Wie gut seid Ihr 
in Eurem 
Lieblingsspiel? 
Auf dieser Seite 
findet Ihr die 
Bestleistungen 
anderer 
POWER-PLAY- 
Leser. 



Wie auch die anderen Ru- 
briken der POWER PLAY 
haben wir für Euch die "Hall of 
Farne" tüchtig aufpoliert. Eine 
ganze Seite ist ab jetzt für Eure 
Top-Leistungen, die Ihr in High- 
score-Schlachten auf Compu- 
ter-, Video-, und Automaten- 
spielen erreicht habt, reser- 
viert. Aus allen Einsendungen 
suchen wir die besten Leistun- 
gen heraus und drucken sie 
hier ab. Die Namen 
der Super-Spieler 
werden natürlich 
auch genannt. Als 
zusätzliches Bonbon 
drucken wir von zwei 
Einsendungen auch 
das Foto der High- 



Score-Jägerab. Deshalb bitten 
wir Euch, neben den erreich- 
ten Höchst-Punktzahlen auch 
ein Schwarzweiß-Foto in Paß- 
bildgröße von Euch selbst mit 
einzusenden. Die Bilder kom- 
men in eine große Kiste und 
einmal im Monat ziehen wir die 
beiden Glücklichen, dessen 
Fotos wir dann abdrucken. 

Natürlich zählen nur High 
Scores, die ohne POKEs oder 




Von Peter Letmathe 
stammte der Power 
Drift Score für den 
Commodore Amiga 



Klaus Siegl spielte 
sich mit Indiana 
Jones durchs 
Actionspiel 



Cheat-Modi zustande gekom- 
men sind. Wir zählen auf Eure 
"Spieler-Ehre" und hoffen, 
daß hier nicht gemogelt wird. 
Sollten wir feststellen, daß zu- 
nehmend "Schummel-Scores" 
bei uns eintreffen, dann müß- 
ten wir unter Umständen ein 
neues System einführen. Des- 
halb bitte "Fair Play". Habt Ver- 
ständnis 1 dafür, daß wir aus 
Platzgründen nicht jede der 
zahlreichen Zuschriften veröf- 
fentlichen können. mh 
Schickt Eure High Scores 
und Eure Schwarzweiß-Fotos 
an folgende Adresse: 



Markt und Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 



Ghouls'n Ghosts 

C 64: 2009850 von Karsten Rösecke, Elmshorn 


Batman the Movie 

C 64: 22200 von Bernd Schlesiger, Schwenningen 


Bloody Wolf 

PC-Engine: 476100 von Jean Reiner Jung, Bleckede 


Blood Money 

Amiga: 185500 von Paul Guillaumon, Regenstauf 


Bloody Wolf 

PC-Engine: 399800 von Volker Stork, Greven 


Blood Money 

ST: 229850 von Erk Klopp, Bremen 


Xenon II 

Amiga: 302790 von Roland Falk, Neustadt/Coburg 


Paradroid 

C 64: 63335 von Alexander Haudt, Göttingen 


Xenon II 

Amiga: 259350 von Harry Pf ister, Baden Baden 


Bobo 

Amiga: 83700 von Axel Ehrich, Neuhausen 


Licence to Kill 

ST: 88774 von Thorsten Eddiks, Oldenburg 


Test Drive II (California) 

Amiga: 336729 von Jochen, Hamburg 


Paperboy 

ST: 42200 von Martin Styner, Subingen CH 


Test Drive II (Finish) 

C 64: 121 410 von Rainer Jobst, Osdorf 


Rock n' Roll 

Amiga: 44960 von Ren Erni, Ganterschriet CH 


Afterburner 

Amiga: 8403620 von Alexander Bagnaz, Berlin 


Power Drift 

Amiga: 1 754977 von Peter Letmathe, Bad Salzdetfurth 


Wonderboy 

C 64: 534940 von Alexander Hitzel, Rödermark 


Battie Squadron 

Amiga: 1 156275 von Andre Estermann, Essen 


Wonderboy in Monsterland 

Automat: 1 732150 von Marc Malik, Schwelm 


New Zealand Story 

C 64: 87100 von Alexander Szurovka, Wien 


Sllkworm 

C 64: 1 000700 von Jürgen Schwärzel, Wiesbaden-Biebrich 


Action Fighter 


Silkworm 


C 64: 779952 von Michael Jetter, Freckenfeld 


Amiga: 871 100 von Martin Kronfuß, Loeren 


Super Hang On 

ST: 9843663 (Afrika) von Tobias Gruss, Ludwigsburg 


Hard'n Heavy 

Amiga: 22131 von Sven Köhne, Berlin 


Strider 

Amiga: 107550 von Björn Straub, Haan 


Metrocross 

ST: 214350 von Nicolas Seifert, Neuhausen 


Strider 

ST: 198900 von Klaus-Peter Müller, Nonnweiler 


Tatsujin 

Mega Drive: 529.700 von Martin Gaksch, POWER-PLAY 


Indiana Jones (Action) 


Headquarter 


SU IQ 400 von Klaus Siegl, München 


Robocop 


Indiana Jones (Adventure) 

Amiga: 519 von Fabian Leinen, Bonn 


C 64: 49970 von Christoph Simon, Limburg 


Hybris 


RVF 


Amiga: 796525 von Tim Feindt, Halm/Wedel 


Amiga: Silverstone in 0:56:78 von Jan Peters, Rhauderfehn 
RVF 


Shinobi 

Sega Master: 349800 von Darius Kolodzies, Berlin 


Amiga: Mallory Park in 0:47:14 
von Sven Elbert, Wallenhorst 


Their finest Hour 

MS-DOS: 2495 (ME-109) von Michael Hengst, POWER PLAY 
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Betrifft: Spiele- 
Sonderheft 01 

Beim vorweihnachtlichen 
Stöbern in der Computerab- 
teilung eines Elektrofach- 
hauses habe ich Euer Spiele- 
Sonderheft entdeckt. Solche 
Informationsfülle in einem 
Heft kam gerade recht, soll- 
ten doch für die Weihnachts- 
tage noch ein paar kurzweili- 
ge Spiele angeschafft wer- 
den. Die Masse der angebo- 
tenen Spiele macht die Aus- 
wahl schwer. Bei den Preisen 
der Programme ist ein Fehl- 
griff schon sehr ärgerlich. 
Dieses Risiko wird nun dank 
des Sonderheftes entschei- 
dend minimiert. 

Bernhard Waller, Werl 

Mein Kompliment zu Eurem 
ersten Spiele-Sonderheft. Da 
war wirklich für jeden etwas 
dabei. Ich bin seit der ersten 
Power Play-Ausgabe dabei 
und finde die Zeitschrift 
rundum gelungen. 

Zum Schluß möchte ich 
Euch noch sagen, daß Ihr mit 
Euren Bewertungen immer 
genau den "Nagel auf den 
Kopf trefft". Besonders auf 
Heinrichs Urteil ist hundert- 
fünfzigprozentiger Verlaß. Da 
ich alle auf dem Markt erhält- 
lichen Softwarezeitschriften 
lese, weiß ich, wovon ich 
spreche. Flopspiele werden 
von Euch immer entlarvt. 

Name der Redaktion bekannt 

Ihr wolltet wissen, wie uns 
(= den Lesern) das Power 
P/ay-Sonderheft gefällt? Das 
kann ich sofort sagen: Mir ge- 
fällt es äußerst gut. Denn 
jetzt kann ich endlich die be- 
sten Computerspiele für mei- 
nen Computertyp raussu- 
chen und muß nicht ewig alle 
Power P/ay-Hefte, die dieses 
Jahr erschienen sind, nach 
den besten Spielen durchsu- 
chen. 

Solche Spiele-Sonderhefte 
könntet Ihr eigentlich häufi- 
ger machen, vielleicht sogar 
jedes Jahr vor Weihnachten, 
weil man doch möglichst nur 
gute Spiele zum Fest ver- 
schenken will und dann ein- 
fach in Eurem Sonderheft 
nachzuschauen braucht (ist 
übrigens wahnsinnig über- 
sichtlich aufgebaut — in kei- 
ner anderen Computerzeit- 
schrift hat man diesen tollen 
Überblick!). 

Nur eines hat mich beim er- 
sten Lesen schockiert: Da 
dachte ich erst, als ich das 
Bild aller an der Zeitschrift 




beteiligten Personen auf der 
ersten Seite sah, ein ganz an- 
deres Test-Team als sonst ha- 
be diese Zeitschrift gemacht. 
Erst als ich Eure Namen las 
atmete ich auf, wunderte 
mich aber dennoch, wie sehr 
Ihr Euch vom Aussehen her 
verändert habt (vor allem bei 
Heinrich konnte ich gar nicht 
frohLOCKEN!) Naja, so än- 
dern dürft Ihr Euch, aber ja 
nicht in Eurem Schreibstil, 
den behaltet mal schön bei. 

Thomas Deschler, Nürnberg 



Mit der Auswahl der Spiele 
bin ich im wesentlichen ein- 
verstanden. Eine Bemerkung 
dazu: Strider ist meiner Mei- 
nung nach viel zu schlecht, 
um bei den besten Spielen 
dabeizusein. Dafür hätte 
"PacMania" ins Heft gehört 
(hatte auch in Power Play ei- 
ne höhere Wertung). Aber 
das ist natürlich meine sub- 
jektive Meinung, und da hat 
jeder eine andere. 

Robert Schürhuber, Wien 



Wir haben die Auswahl der 
100 besten Spiele nicht nach 
persönlichem Geschmack, 
sondern nach der POWER- 
Wertung getroffen. So auch bei 
PacMania. Das Sonderheft soll 
eine Zusammenfassung des 
letzten Jahres sein, aktualisiert 
und (als Bonus) Tips plus die 
Wertungen aller anderen Ver- 
sionen, die's im Handel gibt. — 
Das mit den Fotos tut uns leid, 
da sind uns ein paar kleine 
Fehler unterlaufen, die hoffent- 
lich dem Lesegenuß des ge- 
samten Heftes keinen allzu 
großen Abbruch tun. up 



Zuerst möchte ich bemer- 
ken, daß ich die Idee, ein 
Sonderheft, in dem die be- 
sten Spiele eines Jahres vor- 
gestellt werden, herauszu- 
bringen, grundsätzlich für 
sehr gut halte. Auch die Liste 
aller Tests und aller Tips war 
sehr nützlich. Trotzdem habe 
ich einige Punkte gefunden, 
welche ich kritisieren möch- 
te. Ich möchte darüber hin- 
wegsehen, daß die Texte bei 
den Tests oftmals eins zu 
eins aus älteren Power Play- 
Ausgaben übernommen wur- 
den (Ich mute niemandem 
zu, fast 100 A4-Seiten neu zu 
schreiben). Anders bei den 
Fotos zu den Spielen. Es ist 
wohl das mindeste, zu jedem 
vorgestellten Spiel zwei ver- 
schiedene Bildschirmfotos 
zu zeigen. Auch daß ein Foto 
vergrößert wird und dadurch 
unschärfer wirkt, ist keine 
Lösung. Ich hoffe, daß sich 
das bei zukünftigen Sonder- 
heften ändert! 




Patrick Schroeder 
aus Luxemburg 
hat Trantors mu- 
sikalische Am- 
bitionen gelun- 
gen auf Papier 
festgehalten 




c? 




Karl Bittlmeier aus 
Köln mit seiner 
"Batman"-Version 



Sogenannte 
Simulationen 

Die Power Play gehört wirk- 
lich zum Feinsten, was der 
Markt derzeit zu bieten hat. 
Anlaß zur Kritik finde ich 
beim Leserbrief von Daniel 
Wesemann aus der Ausgabe 
1/90 "Feindbilder". 

Ich möchte hier einen Satz 
von "Wild Bill" Stealey, dem 
Microprose-Chef, wiederge- 
ben, der in der Happy-Com- 
puter, Ausgabe 1/87 (S.105) 
veröffentlicht wurde: "So- 
lange wir vorbereitet und 
stark sind... wird die rote Ar- 
mee niemals unsere Grenze 
überschreiten. Das ist meine 
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Politik und ich hoffe, daß sie 
in unserer Produktion er- 
kennbar ist." 

Womit der wilde Bill auszu- 
drücken versucht, daß Micro- 
Prose-Software nicht zur Un- 
terhaltung der Spieler, son- 
dern einzig und allein zu Pro- 
pagandazwecken produziert 
wird. Dies wird auch durch 
das Spielprinzip der Micro- 
Prose-Spiele deutlich. Was 
die Firma unter der Bezeich- 
nung "Simulation" anbietet, 
sind nicht mehr als etwas 
komplexere Actionspiele, die 
mit der Realität nicht mehr 
viel gemein haben. Betrach- 
tet doch einmal objektiv die- 
se Flug-"Simulationen", sei 
es nun "F-19 Stealth Fighter" 
oder "F-15 Strike Eagle II". 
Ein Luftkampf sollte im Ideal- 
fall in der Realität so ablau- 
fen, daß sich die beiden geg- 



nerischen Piloten nicht ein- 
mal zu Gesicht bekämen, 
sondern bereits vorher ver- 
suchen würden, das feindli- 
che Flugzeug abzuschießen. 
Und selbst wenn beide Pilo- 
ten Sichtkontakt hätten, wür- 
de der Luftkampf binnen we- 
niger Sekunden durch den 
Einsatz von Mittel-(AIM-7M 
"Sparrow") oder Kurz- 
streckenraketen (AIM 9M"Si- 
dewinder") entschieden. 
Was wohl verdeutlichen dürf- 
te, daß es mit der Realitätsnä- 
he der MicroProse-"Simula- 
tionen", bei denen oftmals 



drei bis vier MiG's gleichzei- 
tig herumkurven, ohne dem 
Spieler auch nur ein Haar zu 
krümmen, nicht allzu weit 
her ist (zumal wichtige spie- 
lerische Elemente, wie z.B. 
Strömungsabriss oder maxi- 
male g-Kraft fehlen). Daß Da- 
niel auch noch das "tolle" 
Szenario der MicroProse- 
Spiele so hochjubelt, kann 
ich beim besten Willen nicht 
verstehen. Es liegt für mich 
hart an der Grenze zur 
Geschmacklosigkeit, einen 
kompletten Krieg gegen die 
UdSSR zu führen ("Red 
Storm Rising"), wobei beim 
Spieler der Eindruck erweckt 
wird, ein U-Boot könnte ei- 
nen Konflikt, bei dem viel- 
leicht hundert, vielleicht 
aber auch fünfhundert Millio- 
nen Menschen sterben wür- 
den, entscheiden. Hier wä- 



ren in erster Linie wieder die 
Spieler aufgefordert, diese 
Programme einfach nicht zu 
kaufen, zumal es auf dem 
16-Bit- und PC-Markt inzwi- 
schen genügend Alternati- 
ven dazu gibt (z.B. "F-16 Fal- 
con'V'Combat Pilot", "688 
Attack Sub"). Dann wäre Mic- 
roProse gezwungen, Spiele 
mit etwas friedlicheren Ten- 
denzen herzustellen (wie 
z.B. "Pirates") oder zumin- 
dest auf die "realistischen" 
Szenarien zu verzichten, wie 
z. B. bei "F-16 Falcon". 

Matthias Lang, Nürnberg 



Was meinen die anderen Le- 
ser dazu? Wir sind interessiert, 
Eure Meinung zu hören, up 



Wer, Was, Warum 

Ich würde gerne mal wis- 
sen: 

1. Warum der Atari 800 XL 
ausgestorben ist und der 
C 64 nicht? 

2. Wie lange Ihr am Tag 
durchschnittlich spielt? 

3. Warum manche Power 
Plays dicker sind und man- 
che dünner? 

4. Warum Ihr Eure Leser- 
seite nicht größer macht, daß 
mit solche Typen wie ich ih- 
ren Senf ablassen können? 

5. Wer von Eurer Redaktion 
auch privat einen Computer 
besitzt und welchen? 

Marc Anlon, Gersweiler 



1. Der C 64 hat etwas besse- 
re Grafik- und Soundeigen- 
schaften als der Atari 800 XL. 
Außerdem entwickelten die 
Software-Firmen deutlich 
mehr Spiele für den C 64. 

2. Am Tag zwischen 3 bis 4 
Stunden. 

3. Die Dicke der Power Play 
hängt von der Anzahl der ver- 
kauften Anzeigen pro Heft ab. 
Der Umfang des Redaktions- 
teiles wird dann prozentual da- 
zu ausgerechnet. 

Mehr Anzeigen ergeben 
dann zwangsläufig auch einen 
größeren Redaktionsteil. 

4. Wird mit dieser Ausgabe 
in Angriff genommen, immer 
vorausgesetzt, Ihr schreibt vie- 
le spannende Briefe. 

5. Anatol: Nintendo, C 64, 
Atari ST, PC, Game Boy. 

^- Märtin: MSX II, Amiga, 
Nintendo, PC-Engine, Mega 
Drive, Game Boy, Sega. 

— Heinrich: Amiga, Atari ST, 
C 64, MS-DOS-PC (AT), Sega 
Master System, PC-Engine, 
Gameboy. 

— Henrik: Atari 8 Bit, (also 
die Systeme 800, 800XL, 800 
XE), Amiga, Sega Master Sy- 
stem, Nintendo, PC-Engine. 

— Michael: Atari ST, Sega 
Master System, Nintendo, PC- 
Engine, MS-DOS-AT. up 

Erweiterung 
geplant? 

In einer der vorigen Power 
P/äy-Ausgaben wurde zur 
Sprache gebracht, daß Sega 
sich zum größten Teil auf die 
16 Bit konzentriert, dieser 
Meinung schließe ich mich 



an, denn was an Spielen für 
das 8-Bit-System erschienen 
ist, stützt sich auf Quantität 
statt Qualität. Was hat es mit 
dem Erweiterungsschacht 
an der Rückseite des Master 
Systems auf sich? Ist eine Er- 
weiterung geplant, oder ist 
man gezwungen, sich für 
bessere Spiele einen 16-Bit 
zuzulegen? 

Maik Borgmann, Wilhelmshaven 



Der Erweiterungs-Schacht 
des Master Systems ist bislang 
nur für die Japaner interes- 
sant. Die können nämlich ein 
sogenanntes FM-Sound-Mo- 
dul anschließen, mit dem das 
Master-System die besten Syn- 
thesizer-Klänge erzeugt. Die- 
ses FM-Modul wird von einigen 
Spielen unterstützt. In Deutsch- 
land wird es nicht angeboten. 
Zum 16-Bit-Mega-Drive kann 
man das Master System mit 
dem Anschluß nicht ausbauen. 

hf 

Ohne Vorwarnung 

Ich schalte mal wieder vor 
der Glotze auf allen Kanälen 
herum, doch "Stop", was 
sehe ich, die Rollschuhfahre- 
rin von "California Games" 
scrollt über den Fernseh- 
schirm. Und was sehe ich 
jetzt: Ein Bekannter aus der 
Power Play wird eingeblen- 
det und erzählt etwas über 
"Alex Kidd" und "Populous". 
Von einem bekannten Power 
Play-Redakteur wurden Spie- 
le und ein Sonderheft der Po- 
wer Play vorgestellt. Das hät- 
tet Ihr ruhig vorher ankündi- 
gen können, mit dieser Sen- 
dung in SAT 1, auch daß Ihr 
ein Sonderheft herausbringt. 
Das war nämlich echt der 
Hammer, da läuft schon mal 
eine Sendung über Compu- 
ter- und Videospiele, und ich 
bekomme nur den Schluß zu 
sehen. Also bitte kündigt so 
etwas doch vorher an. 

Charsten Brendel, Mainz 



Wir haben den Termin bei 
SAT 1 sehr kurzfristig erfahren, 
daher mußte Anatol ohne Vor- 
warnung auftreten. up 



Schickt Eure Briefe an: 



Verlag Markt & Technik 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar 




Das Patent ist schon angemeldet: Doc Bobo's neueste Erfindung 




POWER FORUM 

CLUBS 



Hallo 
Clubfreunde 

Endlich ist sie da: Eure Seite 
im Heft: Hier habt Ihr die Gele- 
genheit, Eure eigenen Clubs 
vorzustellen und alles über an- 
dere Clubs zu erfahren: Wo sie 
zu finden sind, welche Leistun- 
gen sie anbieten und wo ihre 
Schwerpunkte liegen. 

Jeden Monat geben wir eini- 
gen Clubs die Gelegenheit, 
sich etwas genauer vorzustel- 
len (aus Platzgründen erst ab 
der nächsten Ausgabe). Dazu 
werden sie vorher von der Re- 
daktion POWER PLAY ange- 
schrieben, up 



Double Trouble 

Computertyp: Sega, Nintendo 
Leistungen: 1 x wöchentlich vier Stun- 
den eine Hotline 
Clubzeitung (alle drei Monate) 
stets neueste Kataloge von Sega & Nin- 
tendo 

Schwerpunkte: alles um Sega und Nin- 
tendo 

Mitgliedsbeitrag: jährlich 20 Mark 
Anschrift: Double Trouble 
Matthias Herendort & Andreas Metter 
Bürgerstr. 29 
1000 Berlin 47 

IKS-Club 

Computertyp: Atari ST 
Leistungen: monatlich ein Infoblatt über 
Anwendungs- und Spielprogramme; PD- 
Service 

Schwerpunkte: alles um den Atari ST 
Mitgliedsbeitrag: monatlich: 5 Mark 
Anschrift: IKS-Club 
Abt. Atari ST 
Suidbroekstr. 17 B 
2952 Weener/Ems 

Der Computer Club e.V. 

Computertyp: Alle Computersysteme 
Leistungen: Preisvorteile bei einigen 
Händlern; Programmiersprachen-Schu- 
lung; Anleitungs- und Informationsbi- 
bliothek; Mailbox 

Schwerpunkte: eher ernste Computer- 
Anwendungen 

Mitgliedsbeitrag: Schüler, Azubis etc.: 2 
Mark alle anderen: 4 Mark 
Anschrift: Der Computor-Ciub e.V. 
Postfach 1104 
3057 Neustadt 

The Sega Eagle Club 

Computertyp: Sega Master System; 
Nintendo; Sega Mega Drive; PC-Engine 
Leistungen: Club Journal 
Schwerpunkte: Insider-Infos 
Mitgliedsbeitrag: jährlich 70 Mark 
Anschrift: Andreas Knauf 
Sander Str. 28 
5060 Bergisch Gladbach 2 
Tel. 02202/37609 



Videospielclub Joystick 

Computertyp: Nintendo; Sega Master 
System; Sega Mega Drive; PC-Engine 
Leistungen: Spleletesls. Wettbewerbe, 
Hitparaden 

Schwerpunkte: nicht bekannt 
Mitgliedsbeitrag: 15 Mark für zwei Jahre 
Anschrift: Videospiel-Club Joystick 
Hauptstr. 8 
5429 Reckenroth 
Tel. 061 20/7294 

Wittener Computer Club 

Computertyp: Amiga; C 64; C 128 
Leistungen: Clubtrelfen, Clubzeilung. 
Programmiergruppe, Sammelbestellun- 
gen. Kleinanzeigen 
Schwerpunkte: nicht bekannt 
Mitgliedsbeitrag: Schüler 2 Mark, Er- 
wachsene 4 Mark monatlich 
Anschrift: Wittener Computor Club 
Winsheimstr. 60 
5810 Witten 5 



Arbeltsgemeinschaft Dlsk 
und Software AGDS 

Computertyp: C 64; Amiga 
Leistungen: Fachbibliothek; wöchentli- 
ches AGDS-Troff 

Schwerpunkte: Information und Hilfe- 
stellung für Einsteiger 
Mitgliedsbeitrag: einmalig 10 Mark 
Anschrift: R. Schaarschmidt 
Dornbergerstr. 4 
6050 Offenbach/Main 



Amiga Club Epplngen 

Computertyp: Amiga 
Leistungen: wöchentliches Clubtreffen 
Schwerpunkte: Einführung in den Um- 
gang mit dem Amiga 
Mitgliedsbeitrag: Schüler 3 Mark, Er- 
wachsene 10 Mark monatlich 
Anschrift: Amiga Club Eppingen 
Guido Ledermann 
Kapeilenweg 13 
7519 Eppingen-Rohrbach 



Computerclub Dillingen 

Computertyp: Amiga, C 64. Atari ST, 
MS-DOS 

Leistungen: Btx-erreichbar 
(Nr. 090718116) 

Schwerpunkte: Erfahrungsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: Erwachsene 20 Mark, 
Azubis 10 Mark, Schüler 5 Mark monat- 
lich 

Anschrift: Computerclub Dillingen 
Paul-Zenetti-Str. 11 
8880 Dillingen 



Alle, die noch nicht auf unse- 
rer Clubseite zu finden sind, 
aber gerne dabei wären, sind 
hiermit- herzlich aufgefordert, 
uns zu schreiben und folgende 
Fragen zu beantworten: 

1. Wie heißt der Club und 
welche Anschrift hat er? 

2. Mit welchen Computer- 
und Videospiel-Systemen be- 
schäftigt er sich? 

3. Wie hoch ist der Mitglieds- 
beitrag? 

4. Was sind die Schwerpunk- 
te der Clubarbeit, und welche 
Leistungen bietet er sonst 
noch? 

Richtet Eure Zuschriften an: 



Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Clubs 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 




Souverän meistert David Wolf den Luftkampf im Paragleiter (MS-DOS) 



SCHMALSPURAGENT 



David Wolf 



James Bond bekommt 
Konkurrenz: Der neue 
Ladykiller und Alptraum al- 
ler finsteren Mächte heißt 
"David Wolf". Sein Auftrag 
besteht darin, den gestoh- 
lenen Prototyp eines Dü- 
senjägers wiederzube- 
schaffen, mit dem man un- 
gehindert durch alle Luft- 
raumkontrollen fliegen kann. 

Keine Zeit zu verlieren, 
Wolf muß ran. Das Spiel 
wechselt ständig zwischen 
Actionszenen und Bilder- 
show. In letzterer sieht man 
Wolf z. B. in seinem Haupt- 
quartier, wo er seine Befeh- 
le empfängt. Wie in einem 



Spielehandlungen, 
bei denen zwischen 
verschiedenen Gen- 
res hin und her ge- 
wechselt wird, 
kennt man. Als Bei- 
spiel möchte ich 
hier nur "Man Hun- 
ter" anführen. Aller- 
dings ist die Zwi- 
schenhandlung mit 
den digitalisierten 
Bildern nur beim ersten Zu- 
schauen interessant. Da man 
nichts anderes tun kann, wird 




fotografierten Comic ver- 
folgt man den Dialog der 
Personen. In den Action- 
szenen kann man schließ- 
lich wieder mitmachen. 
Wolf muß mit einem Para- 
gleiter Gegner in der Luft 
austricksen, mit seinem bis 
unters schmucke Kühler- 
blech mit Waffen vollge- 
stopften Ferrari Testarossa 
Gegner auf der Landstraße 
beharken, auf Flugzeugen 
ohne Fallschirm springen 
und weitere gefährliche 
Abenteuer bestehen. Geht 
man hops, kann man die 
Szene beliebig oft wieder- 
holen, hf 



das Ganze beim 
zweiten Mal schon 
langweilig. Die Ac- 
tionsequenzen sind 
alles andere als ak- 
tionsgeladen. Und 
ob es auf Dauer in- 
teressant bleibt, 
Landstraßen-Row- 
dies in den Graben 
zu drängen, wage 
ich zu bezweifeln. 
Ein bißchen mehr hätte man für 
den Spieler aber schon tun 
können. 




Genre: Action-Adventure, 
Hersteller: Dynamix, Zirka-Preis: 100 Mark 



AMIGA 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


C64 


MS-DOS 


nicht geplant 


Sound: 25% Grafik: 62% 




POWER-WERTUNG: 51% 



ACTtON REPLAY 

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTILITIES! UNENTBE 

ytq ^ Äction Replay macht einen Schnappschuß des laufenden 
TjW* Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder 

Diskette - mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo. 



RAMLOADER: weltweit schnellster serieller floppybeschleuniger - lädt 

200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN! Das ist sogar schneller als bei vielen Parallel- 
Systemen. Keine extra Hard- oder Software erforderlich. Der RAMLOADER ist in der Lage Disketten mit 25facher 
Geschwindigkeit zu laden. W 

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettes Backup-Tape auf Disk, Tape auf Tape, Disk auf Tape, Disk auf 
Disk. Den Rest erledigt Äction Replay vollautomatisch. Sie geben dem Backup nur einen Namen. 

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Turbogeschwindigkeit geladen. VÖLLIG UNABHÄNGIG VON 
DER CÄRTRIDGE! „ — 



SPRITE KILLER: Werden Sie unbesiegbar. Schalten Sie Spritekoüisionen ab - funktioniert 
mit vielen Programmen. 

HARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- 
schirm aus, z. B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen 
Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw. Ausdruck in doppel- 
ter Größe, mit 16 Grautönen, revers möglich. Keine Spezialkenntnisse 
erforderlich. 




PICTURE SAVE: Speichern Sie 
beliebige Hires-multicolour-Bildschirme 
auf Diskette. Per Knopfdruck. Kompati- 
bel zu Blazing Paddles, Koala, Artist 64, 
Image System usw. 



SPRITE MONITOR: Der einzig- 
artige Spritemonitor ermöglicht Ihnen, 
Programme anzuhalten und alle Sprites an- 
zuzeigen. Sie können alle Sprites anzeigen, 
die Animation der Sprites verfolgen, Sprites 
speichern, löschen oder sogar in andere 
Spiele übertragen. 

TRAINER POKES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und 
geben Sie die Pokes für extra Leben usw. ein. Ideal für schwierige Spiele. 

MULTISTAGE TRANSFER: Kopiert sogar Nachladeprogramme von Kassette 
auf Diskette. Mit Fast-Load. Für besondere Nachladesysteme ist eine Erweiterungsdiskette 
erhältlich. 

SUPER PACKER: Extrem leistungsfähiger Programmkompaktor komprimiert Programme und Speiche 

sif" als pin7.olnpq Filp ah. 3 Prnfirammp nrn nielrnttancnitn _ R Pvnrrvamma «v rt nielrAtta tiunn C,' n K™rl,> C n U nn 



TAPE TURBO: Spezielles Turbo für Ihre eigenen Programme. 
Der Bildschirm bleibt beim Laden an. 



Alle Optionen sind in ÄCTION 
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendruck 
verfügbar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und 
KASSETTE zusammen (außer multistage transfer 
& disk üle Utility). 




iben Sie Ihren eigenen Namen in 

jjjß: 

nthält alle Standardbefehle und viele mehr: Assemblieren, Dis- 
ng, Bankswitching, Relocieren, Laden/Speichern usw. Benutzt 
opfdruck möglich. Drucker werden unterstützt. 

■ylaufwerks mit allen notwendigen Befehlen. Unentbehrlich für _ 
tvdlung von Standard- nach Warpformat und umgekehrt möglich. 



Seilennumerierung, DELETE, MERGE, APPEND, OLD, LINE- 
tte auf Drucker oder Bildschirm. Programme im Rechner 



le wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directory. 




CARTRIDCE MK V 

IRLICH FÜR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FRERKS! 



ACTION REPLAY V 'PROFE INAL' ffa g 



Äction Replay V Professional enthält 32 K ROM, 8 K RAM und einen LSI Custom Chip. 



ERWEITERTER MONITOR: 

Aclion Replay V 'Professional' hat einen 
besonders leistungsfähigen Maschinen- 
sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch 
RAM zur Verfügung stehen, kann ein beliebi- 
ges Programm eingefroren und dann der 
GESAMTE Computerspeicher einschließlich 
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack 
untersucht werden. 

Enthält alle Optionen wie Disassemblieren, 
Vergleichen, Füllen. Verschieben, Suchen, 
Relocieren usw. Per Tastendruck können Sie 
den Monitor verlassen, zum eingefrorenen 
Programm zurückkehren und dort weiter- 
machen, wo Sie es eingefroren haben. Ein 
unentbehrliches Hilfsmittel auch beim 
Debuggen selbstgeschriebener Programme. 

INTELLIGENTE HÄRDWÄRE: 

Durch den LSI Custom Chip kann die Profes- 
sional Cartridge auch Schutzmethoden 
verarbeiten, bei denen herkömmliche 
Freezer versagen. 

CENTRONICS DRUCKER 
INTERFACE: 

Mit MK V Professional können Sie einen 
Centronicsdrucker am Userport betreiben in 
verschiedenen Schriftarten. 



POKEFINDER: 

Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem 
Sie in Ihren Spielen die Pokes für unendliche 
Leben ermitteln können. Dies war bisher ein 
schwieriges Unterfangen, das insbesondere 
Spezialkenntnisse in Maschinensprache 
erforderte. 

TEXTEDITOR: 

Mit dem Texteditor können Sie einen 
eingefrorenen Textbildschirm editieren. 
Verändern der Rahmen-, Hintergrund- und 
Textfarbe. 



NEUE MONITORKOMMÄNDOS: 

Mit Freeze- oder Breakpoints haben Sie im 
Unterschied zum Freezerknopf die Möglich- 
keit, Programme an genau spezifizierten ■ 
Adressen einzufrieren. 

UPDATE SERVICE: 

Bch Einsendung Ihrer alten MK IV 
feofessiona! (nur Oriqinalmodulf). bringen 
U|es auf den neuesten Stand von MK V. 
len DM 23- • Vor. and 




UTILITYDISK ZU ÄCTION DISPLAY MK V 

Eine Palette von Utilities zur Verarbeitung von Hires-Bildern, die 
Sie entweder selbst erstellt oder mit dem Action Replay Grabber 
eingefroren haben. 

DIASHOW: Betrachten Sie Ihre Lieblingsbilder wie in einer Dia- 
show. Mit Tastatur oder Joystick wechseln Sie von einem Bild zum 
anderen. Sehr einfache Bedienung. 

BLOW UP: Ein einzigartiges Hilfsmittel. Blasen Sie einen be- 
liebigen Teil Ihres Bildes zur vollen Bildschirmgröße auf. Füllt 
sogar den Bildschirmrand aus. 

SPRITE EDITOR: Programm zum Erstellen und Editieren von 
Sprites. Volle Farbdarstellung. Spriteanimationen. Ideale Er- 
gänzung zum Spritemonitor von Action Replay. 

MESSAGE MAKER: Nehmen Sie Ihr Lieblingsbild und verwandeln 
Sie es in eine mit Musik untermalte, scrollende Bildschirmnach- 
richt. Mit Texteditor — einfache Handhabung. Musik wählbar. Die 
Nachrichten sind selbständige Programme. DM 29,- 

zuzUgl. DM 6,- Versandkosten 



ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 
48 STUNDEN LIEFERBAR 

DISTRIBUTOR FÜR DEUTSCHLAND: 

EUitOSYSTEmS" 

Hühnerstr. 11, 4240 Emmerich, Tel. 02822/45589 u. 45923 
Telefax 0031/8380/32146 
Tag- & Nacht-Bestellservice 

BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,- Vorsandkosten, unabhängig von der bestellten 
Stückzahl. 

NACHNAHME DM 10.- Vorsandkosten, unabhängig von der bestellten Stückzahl 
Distributor für Österreich: 
COMPUTING ZECHBAUER, Schulgasso 63. 1 180 Wien. Tel.: (0222J-48S2S6 
für die Schweiz: 
Swiss Soll AG, Obergasso 23. CH-2502 Biol, Toi.: 032/231833 
für Holland: 

HUPRA. Hommolstr. 73-79. 6828 AJ Amhem, Tel. 088/426716. 
auch erhältlich bei allen AUkauf-SB-Warenhausem und Foto-Fachgeschalten 
und allen Conrad-Elektronik-Filialen sowie bei unseren Fachh&ndlem. 
Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlieren diese Preise Ihre Gültigkeit. 



POWER TESTS 

^^^OMPUTERSPIELE 




Nichts für zarte Nerven: Schon im ersten Level geht's hart zur Sache Adrenalin laß nach: "Space Ace" muß gute Nerven haben (Amiga) 



TEURES ACTION-ADVENTURE 



P47 



Als Spielautomat war "P 
47" nur mäßig erfolg- 
reich. Diese Tatsache hielt 
Firebird allerdings nicht da- 
von ab, sich die Lizenz zu si- 
chern und die Spielewelt 
mit Computer-Umsetzun- 
gen zu beglücken. Als er- 
stes erscheint die ST-Ver- 
sion des vertikal scrollen- 
den Action-Spektakels. Acht 
Level, die sich außer verän- 
derter Grafik nicht großartig 
voneinander unterschei- 
den, wollen gemeistert wer- 
den. 

Wie nicht anders zu er- 
warten, stürzen sich feindli- 
che Flieger in durchaus at- 



Vom programmtech- 
nischen Standpunkt 
gibt's bei "P 47" we- 
nig auszusetzen. 
Ordentliches Scrol- 
ling, kiloweise Spri- 
tes auf dem Bild- 
schirm und eine an- 
gemessene Spiel- 
geschwindigkeit 
bieten wenig Anlaß 
zum Meckern. An- 
dererseits wurde bei kleinen, 
aber entscheidenenden Details 
gepfuscht. Zum Beispiel: Im- 



Space Ace 




traktiven Formationen auf 
Ihr kleines Flugzeug. Man- 
che Gegner lassen nach ei- 
ner gutgemeinten Begrü- 
ßungssalve ein Extrasym- 
bol liegen, das Sie aufsam- 
meln sollten. Die meisten 
Standard-Extras wie Speed- 
Ups, Bomben oder Doppel- 
schuß sind vorhanden. 

Wer will, kann bei P 47 so- 
gar zu zweit gleichzeitig an- 
treten (einen Spielpartner 
vorausgesetzt). Einer steu- 
ert dann das Flugzeug, der 
andere den Jeep, der sich 
auf dem Boden entlang- 
quälen muß — in jedem Fall 
das schwerere Los. mg 



mer wenn ein neues 
Flugzeug in den 
Kampf geschickt 
wird, zeigt ein 
Flackern kurzzeiti- 
ge Unverwundbar- 
keit an. Während 
dessen kann man 
allerdings keine Ex- 
tras aufnehmen. Al- 
les in allem ein 
durchschnittliches 
Ballerspiel mit Stärken (u.a. 
der Zwei-Spieler-Modus) und 
Schwächen. 



Abenteuer im Weltraum: 
Der überdimensionale 
Borf kidnappte die Freun- 
din des Helden "Space 
Ace"-Dexter. 

Wie beim legendären 
"Space Ace"-Spielhallen- 
automaten läuft ein Zei- 
chentrickfilm ab, der den 
Helden Dexter in verschie- 
denen Gefahren-Situatio- 
nen zeigt. Dexter kann man 
nicht direkt mit dem Joy- 
stick oder der Tastatur be- 
wegen. Vielmehr schlägt 
man in brenzligen Situatio- 
nen eine Handlung vor. Ein 
Beispiel: Dextersteht auf ei- 
ner Klippe. Von links schießt 



Großes Lob an die 
Programmierer und 
die Grafiker, die es 
schafften, die Men- 
ge an "Zeichen- 
trick-Film" auf vier 
Disketten unterzu- 
bringen. Eine tolle 
Demonstration des- 
sen, was auf dem 
Amiga machbar ist 
und ein tolles Gra- 
fik-Demo, aber ein bescheuer- 
tes Spielprinzip. Man tut nichts 
weiter, als kurz eine Taste zu 




plötzlich eine violette 
Schlange aus der Tiefe. 
Während das Vieh herum- 
fuchtelt, muß man sich blitz- 
schnell entscheiden: Soll 
Dexter nach vorne gehen, 
nach hinten, links oder 
rechts, oder soll er der 
Schlange mit seiner Laser- 
waffe eins überbraten. War- 
tet man zu lange, wird die 
Szene unterbrochen und 
man sieht, wie der Gute als 
willkommene Mahlzeit im 
Maul des Tierchens ver- 
schwindet. Das gleiche 
passiert, wenn man sich zur 
falschen Handlung ent- 
schließt. • hf 



drücken, zu warten, 
bis die nächste Sze- 
ne geladen wird, 
kurz eine Taste zu 
drücken — auf Dau- 
er ist das nicht son- 
derlich erbaulich. 

Schon nach einer 
Stunde hatte ich 
"Space Ace" durch- 
gespielt — für den 
gesalzenen Preis ist 
mir das ein zu kurzes Vergnü- 
gen. Mit zehnmal mehr Hand- 
lung wäre das Spiel gut. 



j<vX* Genre: Action 

Hersteller: Firebird, Zirka-Preis: 60 bis 80 Mark 


AMIGA 


■ ATARI ST 


in Vorbereitung 


Grafik: 70% Sound: 61% 




POWER-WERTUNG: 60% 


C 64 


| MS-DOS 


in Vorbereitung 


nicht geplant 



3ofti? Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Ready Soft, Zirka-Preis: 140 Mark 


AMIGA 


1 ATARI ST 


Grafik: 88% Sound: 82% 


in Vorbereitung 


POWER-WERTUNG: 43% 




C 64 


1 MS-DOS 


nicht geplant 


nicht geplant 
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Alien-Wirrspiel zu Lande und in der Luft (C 64) 



UDO 



Hinter den Erdlöchern verbergen sich die Schurken-Verstecke 



THALAMUS AUF TALFAHRT 



VIER SCHILDKRÖTEN AUF TOUR 



Retrograde Teenage Turtles 



Sieben Weltraum-Tyran- 
nen erfanden einen fröh- 
lichen Wettbewerb: Wer die 
meisten Planeten in einem 
Sonnensystem in Schutt 
und Asche legt, gewinnt! 
Sieben Welten des Thwok- 
Systems sind von den Er- 
oberern bereits überrannt 
worden, als "Retrograde" 
von einer Geschäftsreise 
nach Hause kommt. Er ist 
ein knurriger Kosmo-Söld- 
ner und kann dem Treiben 
der bösen Eroberer keiner- 
lei Unterhaltungswert ab- 
gewinnen. 

In Thalamus' neuem 
Actionspiel "Retrograde" 



Lange Zeit war Tha- 
lamus für mich das 
Softwarehaus, das 
die besten C64-Ac- 
tionspiele heraus- 
brachte: Egal ob 
"Quedex", "Hawk- 
eye" oder "Armaly- 
te", jedes Pro- 
gramm war ein Voll- 
treffer. Diese Zeiten 
scheinen vorbei zu 
sein. Retrogade ist jedenfalls 
ein hingeschlamptes Dutzend- 
Ballerspiel. Von spielerischen 




steuert Ihr natürlich den 
furchtlosen Titelhelden, der 
sich durch sieben Levels 
kämpfen muß, um alle Pla- 
neten zu befreien. Das Ge- 
schehen findet sowohl in 
der Luft (Angriffe von 
Raumschiffen) als auch auf 
der Erde statt (Faustkampf 
mit Glibber-Mutanten). Wie 
es bei Actionspielen mittler- 
weile üblich geworden ist, 
hinterlassen viele Gegner 
nach ihrer Vernichtung 
Kleingeld: Mit den "Ara"- 
Münzen könnt Ihr in einem 
Laden auf der Planeten- 
oberfläche Eure Bewaff- 
nung verbessern. hl 



Feinheiten oder gar 
neuen Ideen keine 
Spur. Die ständig 
aus allen Richtun- 
gen angreifenden 
Aliens machen das 
Spiel dermaßen 
wirr, daß es mir 
nach einer halben 
Stunde zuviel wur- 
de: Computer aus- 
schalten, ein Aspi- 
rin nehmen und lieber eines 
der alten Thalamus-Program- 
me laden. 




Genre: Action 
Hersteller: Thalamus, Zirka-Preis: 50 Mark (Diskette) 



AMIGA 


1 ATARI ST 


nicht geplant 


nicht geplant 


C 64 


1 MS-DOS 


Grafik: 60% Sound: 54% 


nicht geplant 


POWER-WERTUNG: 37% 





Teenage was?" werden 
sich viele von Euch fra- 
gen, wenn sie den vollen 
Namen dieses Spiels, näm- 
lich "Teenage Mutant Ninja 
Turtles" zum ersten Mal hö- 
ren. Zur Erklärung: Die ju- 
gendlichen Ninja-Schild- 
kröten sind in den USA eine 
beliebte Comic-Serie. 

Ultras Erstlingswerk für 
den Amiga präsentiert sich 
als Action-Adventure mit 
sechs verschiedenen Sze- 
narien. Vier entschlossene 
grüne Schildkröten ma- 
chen sich auf die Suche 
nach der lieblichen April 
O'Neil, die von einem ge- 



Unfaßbar! Wenn Ihr 
nur ein Disketten- 
Laufwerk besitzt, 
dann könnt Ihr die- 
ses Spiel schon ab- 
schreiben. Bis der 
erste Schriftzug auf 
dem Bildschirm er- 
schien, mußte ich 
schon fünfmal die 
Disketten wechseln; 
bis das eigentliche 
Spiel begann, lagen über ein 
Dutzend Diskettenwechsel hin- 
ter mir. Das ist eine glatte Frech- 




wissen Shredder entführt 
wurde. Die tapferen Vier be- 
herrschen jeweils andere 
Ninja-Kampftechniken. Da 
man nicht mit allen vier 
gleichzeitig prügeln kann, 
ist immer nur eine aktiv. Die 
Gangster haben sich in Kel- 
lern verschanzt. Hier müs- 
sen die Schildkröten gegen 
die Schurken antreten. Ab 
und zu meint einer, er wäre 
ein Obergegner und bean- 
sprucht eine Extra-Tracht 
Prügel für sich. Extra-Waf- 
fen sowie Pizzastücke 
zwecks Energieauffri- 
schung dürfen natürlich 
nicht fehlen. mg 



heit! Hinzu kommt 
eine miese techni- 
sche Ausführung, 
die mit Ruckel- 
Scrolling und Zuk- 
kel-Sprites verblüfft. 
Grafik und Sound 
sind ebenfalls nur 
Mittelmaß. Die Nin- 
tendo-Version (sie- 
he Test im Video- 
spiel-Teil) ist zwar 
nicht brillant, beweist aber, daß 
Teenage Turtles eigentlich ein 
ordentliches Spiel ist. 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ultra/Konami, Zirka-Preis: 80 Mark 



AMIGA 


1 ATARI ST 


Grafik: 40% Sound: 41% 


nicht geplant 


POWER-WERTUNG: 38% 


1 mio r>/\o 


nicht geplant 


in Vorbereitung 
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bekommt Ihr Jetzt 
einmalig günstig! 



TM* 



//ir se/d d/e allerersten, die jeden Monat das .. 
Heft bekommen. S.o habt Ihr immer die 
Nase vorn! ' • . • 

Jedes Heft wird Euch ohne einen Pfennig 
extra nach Hause zugestellt!. . '. . 

Ihr bezahlt im Abonnement nur 

. 5,80 DM statt 6,50 DM pro Ausgabe. '," 

POWER PLAY enthält über 
100 Seiten ausführliche und 
kritische Tests der allerneuesten 
Computer- und Videospiele. 

Monat für Monat die POWER-Tips 
„ als Extra-Teil zum Sammeln. 



Nutzt jetzt die einmalige Chance 
und macht mit bei der Testaktion 
„3 Hefte für 10- statt 19,50 Mark"! 



Von Anfang an dabei sein heißt 
die Devise - also füllt am besten 
sofort eine der beiden Karten 
aus und schickt sie noch heute 
an uns ab! 

Handelt JETZT, bevor Eure 
Freunde schneller sind! 



POWER TESTS 
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Ilse Joystick or numeric 

keypad fo pracfice. 
Press £NTß? for Option*. 



Ein Tritt kommt selten alleine ... (MS-DOS) 



Schön schaut's aus; schaurig spielt sich's (ST) 



KNOCHENBRÜCHE INKLUSIVE 



Bruce Lee Lives 



N 



ach fast einem Jahr oh- 
I ne erwähnenswerte 
Neuerscheinungen im 
Kampfsport-Genre ist nach 
"Budokan" (in der POWER 
PLAY 2/90 getestet) mit 
"Bruce Lee Lives" ein wei- 
teres fernöstliches Hau-zu- 
und-weich-aus-Spiel erhält- 
lich. Die Jungs von Softwa- 
re Toolworks haben einige 
neue Ideen verwirklicht, die 
Bruce Lee Lives von der 
Konkurrenz abgrenzen sol- 
len. So kann man sich eine 
Folge von drei beliebigen 
Schlägen vor Spielbeginn 
definieren, die auf Tasten- 
druck automatisch ausge- 

Neue Ideen ga- 
rantieren leider 
nicht immer für ein 
tolles Spiel. Lernen- 
de Computer-Geg- 
ner und "Makro-Ta- 
ste" sind zwar sinn- 
voll, trösten aber 
nicht über ein an- 
sonsten nur wenig 
überdurchschnittli- 
ches Prügel-Spiel 
hinweg. Mußte der gute Bruce 
Lee in seinen Filmen keinen 
Feind fürchten, so dürfte ihm 




führt werden. Außerdem 
"lernen" die Gegner dazu. 
Wenn Ihrz. B. einen Gegner 
dreimal mit derselben Kom- 
bination von Tritten nieder- 
streckt, dann hat er bei Eu- 
rer vierten Attacke einen 
Abwehrschlag parat. 

Von diesen Sonder-Featu- 
res abgesehen, ist Bruce 
Lee Lives eine Art Kampf- 
sport-Adventure. Man muß 
nicht nur gegen bestimmte 
Gegner kämpfen, sondern 
ganze Missionen bestehen. 
Uber ein Dutzend Schläge 
stehen zur Wahl, um sich 
erfolgreich den Feinden zu 
erwehren. mg 

"Budokan" von 
Electronic Arts ei- 
nen ganz schönen 
Schrecken einja- 
gen. In Sachen 
Spielbarkeit schlägt 
das Konkurrenz-Pro- 
dukt "Bruce Lee Li- 
ves" um Längen. 
Gleiches gilt für den 
Sound. Allein bei 
der EGA-Grafik hat 
Bruce die Nase vorn (dafür 
gibt's leider keine extra VGA- 
Grafik). 




Genre: Kampfsport-Simulation 
Hersteller: Software Toolsworks, Zirka-Preis: 90 Mark 



MS-DOS 


ATARI ST 


Grafik: 69% Sound: 57% 


in Vorbereitung 


POWER-WERTUNG: 62% 




C64 


AMIGA 


nicht geplant 


in Vorbereitung 



ASPHALT-ANARCHIE 



Wild Streets 



James Taylor wird auf 
Schritt und Tritt von sei- 
ner Miezekatze, einen aus- 
gewachsenem schwarzem 
Panther der hungrigen Art 
begleitet. Level für Level 
kämpfen sich der todesmu- 
tige Taylor und sein Haus- 
tier einem entführten 
Freund näher. 

"Wild Streets" ist ein ho- 
rizontal scrollendes Zwei- 
kampf-Actionspiel. Spiele- 
risch ist es eine Art Mi- 
schung aus " Vigilante" und 
"Double Dragon". Ihr steu- 
ert John Taylor, der in alle 
möglichen Richtungen 
hauen und treten kann, um 

"Wild Streets" ist 
ein Rückfall in die 
Software-Steinzeit. 
Die farbenprächtige 
Grafik ist das einzig 
Erwähnenswerte an 
diesem Programm; 
das Spielprinzip ist 
der nackte Frust. 
Die Steuerung ist 
unpräzise und 
lahm; die Gegner 
haben nur stupide Angriffstak- 
tiken auf Lager. Eine ziemliche 
Enttäuschung ist auch der 




sich gegen die zahlreich 
angreifenden Gegner zu 
wehren. Hat er Munition 
aufgesammelt, kann der 
gute John auch eine Kugel 
aus seiner Taschenma- 
gnum abfeuern. Der schwar- 
ze Panther schleicht durch 
die Kulisse und reißt ab und 
zu einen Gegner, da Herr- 
chen mal wieder beim Kat- 
zenfutter gespart hat. Am 
Ende jedes Levels wartet 
ein gutgenährter Obergeg- 
ner. Ist er durch liebevolle 
Hiebe kaltgestellt, werden 
Bonuspunkte verteilt und 
die Prügelei geht in die 
nächste Runde. hl 



Panther, der etwas 
deplaziert durch die 
Gegend schnurrt. 
Es gibt nicht mal ei- 
nen Modus, in dem 
ein zweiter Spieler 
das Tierchen steu- 
ern kann. Wild 
Streets ist eine übel- 
ste Gurke. Wer 
scharf auf ein 
Brutalo-Prügelspiel 
lieber zu "Double 
greifen, und hiervon 
lassen. 



ist, sollte 
Dragon 2" 
die Finger 




Genre: Prügelspiel 
Hersteller: Titus, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark (Diskette) 



AMIGA 


| ATARI ST 


in Vorbereitung 


Grafik: 61% Sound: 41% 




POWER-WERTUNG: 14% 


C 64 


| MS-DOS 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 
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The Cycles 

Man nehme das Spiel "Grand Prix 
Circuit", lausche das Armaturenbrett 
des Autos gegen das Instrumentenpult 
eines Motorrades und schon hat man 
"The Cycles". Wer Grand Prix Circuit 
schon besitzt, der braucht The Cycles 
nicht. Alle anderen, die für ein gutes 
Motorradrennen mit ordentlich schnel- 
ler 3D-Grafik, vielen verschiedenen Kur- 
sen, Meisterschafts-Rennen gegen 
Computerfahrer und fünf Schwierig- 
keitsgraden etwas übrig haben, denen 
sei The Cycles ans Herz gelegt, mg 



Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Rennspiel 



AMIGA 



Grafik: 71 Sound: 61 
POWER-WERTUNG: 79 




Stiyx 

Amoklauf der Roboter: Superheld 
"Stryx" wird höflich gebeten, vier 
Schlüssel in vier Städten aufzuspüren, 
bevor der letzte Mensch von einem Re- 
voluzzer-Roboter ("Freier Strom für al- 
le!") abgemurkst wird. Hinter der schö- 
nen Packung befindet sich ein übles 
Programm: laufen, ausweichen, schie- 
ßen — viel mehr Tiefsinn hat das öde 
Actionspiel nicht zu bieten. Zudem ist es 
mit unfairen Stellen reich gesegnet. Ein 
Actionspiel zum Gruseln; ohne neue 
Ideen, aber mit Frustpotential. hl 



Hersteller: Psyclapse 
Zirka-Preis: 70 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 56 Sound: 41 
POWER-WERTUNG: 23 




Pinball Magic 

Einen neuen Computer-Flipper der 
überflüssigen Art hat Loriciel veröffent- 
licht. Beim weitgehend vom Zufall ab- 
hängenden Ballgehupse an Bumper 
und Bonus-Steinchen will kaum Span- 
nung aufkommen. Zwölf verschiedene 
Flipper-Layouts hat das Programm zu 
bieten. Wer also ganz scharf auf eine 
Bits-und-Bytes-Version der ratternden 
Markschlucker scharf ist, bekommt Ab- 
wechslung geboten. Mir ist diese ein- 
fallslose Bildschirm-Flipperei allerdings 
viel zu langweilig. hl 



Hersteller: Loriciel 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 



AMIGA 



Grafik: 37 Sound: 29 
POWER-WERTUNG: 38 




Warp 

Fast ein Jahr hat die Umsetzung von 
"Warp" auf den Amiga gedauert. Am et- 
was konfusen Action-Strategie-Misch- 
masch hat sich gegenüber der Atari ST- 
Version nichts geändert. Die Grafik ist 
ebenfalls gleichgeblieben. Nur der 
Sound wurde ordentlich aufgebohrt. 
Technisch gibt's an Warp sicher nichts 
auszusetzen, aber spielerisch bietet die- 
ses Programm biedere Hausmanns- 
kost. Außerdem finde ich rund 85 Mark 
für so ein Ballerspiel ganz schön hap- 
pig, mh 



Hersteller: Thalion 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 68 Sound: 70 
POWER-WERTUNG: 66 




Day of the Viper 

Rabatz auf der Raumstation: Durch 
25 3D-Levels müßt Ihr einen kleinen 
Droiden steuern und Disketten suchen. 
Feindliche Roboter umpusten, bessere 
Ausrüstung besorgen und Computer 
manipulieren gehört ebenso_ zu Euren 
Aufgaben, wie das schlichte Überleben. 
Die Grafik ist nett, der Sound ange- 
nehm. Leider fehlt's auf Dauer an Viel- 
falt. 25 Levels sind halt nicht besonders 
viel. Aber trotzdem kann "Day of the 
Viper" eine ganze Weile für Spielspaß 
sorgen. mh 



Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Action-Adventure 



AMIGA 



Grafik: 64 Sound: 65 
POWER-WERTUNG: 68 




Chase H.a. 

Revolution in der Verbrechens-Be- 
kämpfung: Bei der gleichnamigen Auto- 
maten-Umsetzung "Chase H.Q." flitzen 
die Beamten in einem gepanzerten 
schwarzen Porsche über die Straße und 
rammen verdächtige Fahrzeuge in den 
Seitenslreifen. Leider verhält sich der 
Porsche kaum wie ein richtiges Fahr- 
zeug, so daß man den Verbrechern 
kaum hinterherkommt oder vorher so- 
wieso aus den Kurven fliegt. Da hilft 
auch nicht der hübsche Spielvorspann, 
es hapert am Grundsätzlichen. hl 



Hersteller: Ocean 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Rennspiel 



AMIGA 



Grafik: 65 Sound: 71 
POWER-WERTUNG: 56 




Street Cred 
Football 

Richtig gute Billigspiele sind selten 
geworden. Bei "Street Cred Football" 
kicken zwei Kinder-Fußballteams mit je 
fünf Spielern in einem Hinterhof herum. 
Wahlweise wird zu zweit oder gegen den 
Computer (ein Schwierigkeitsgrad) ge- 
spielt. Die Scheußlichkeit des Pro- 
gramms kann auch nicht durch den 
niedrigen Preis gerechtfertigt werden. 
Selten hat man klobigere Sprites und 
ein primitiveres Spielprinzip erlebt, hl 



Hersteller: Players 
Zirka-Preis: 20 Mark 
Genre: Sportspiel 



C64 



Grafik: 09 Sound: 28 
POWER-WERTUNG: 13 




Fighter Bomber 

Der "Fighter Bomber" macht auf Ami- 
ga und ST gar keine schlechte Figur. Die 
Geschwindigkeit ist ordentlich, die Gra- 
fik nett und der Sound brauchbar. Nur 
leider wurden einige Macken der PC- 
Fassung nicht mit ausgebügelt. So 
bleibt's beim recht unrealistischen Um- 
herfliegen mit Simpel-Instrumentarium. 
Wer eine anständige Flugsimulation ha- 
ben möchte, sollte sich lieber "Falcon" 
oder "F-16 Combat Pilot" zulegen. Da 
nützen die vielen Flugzeuge nicht viel, 
denn sie fliegen sich alle gleich, mh 



Hersteller: Activision 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Simulation 



AMIGA/ATARI ST 



Grafik: 60 Sound: 65 
POWER-WERTUNG: 66 



M7 




JAHRES^ 
ANGEBOT! 



WO GIBT ES DAS SONST NOCH 
IN DIESER GALAXIS??! 




2. 



Ihr bezahlt im Abonne- 
ment nur noch 5,80 DM 
statt 6,50 DM für eine 
Ausgabe! 

Ihr könnt wählen, ob Ihr 
jährlich, halbjährlich oder 
vierteljährlich bezahlen 
wollt! 

3. Ihr erhaltet Power Play 
noch bevor sie am Kiosk 
erscheint! 

4. Ihr versäumt keine 
Ausgabe und die 
Lieferung kostet Euch 
keinen Pfennig extra! 



1 

m 



£3 



Bitte tragt auf der Rückseite 
dieser Karte Euren Namen und 
Adresse ein und steckt sie dann 
frankiert in den Briefkasten. 




EINSTIEGS- 
ANGEBOT! 



DAS ULTIMATIVE 
ANGEBOT ZUM AB-, AN-, 
UND AUSTESTENH! 



Wt 3 Ausgaben Power Play 

für nur 10,-DM anstatt 

19,50 DM! 
2. Ihr versäumt keine 

Video-, Automaten- und 

Computer-Spieletests! 
Ihr erhaltet Power Play 

noch bevor sie am Kiosk 

erscheint! 
14} Die Lieferung kostet 

Euch keinen Pfennig 

extra! 



Bitte tragt auf der Rückseite 
dieser Karte Euren Namen und 
Adresse ein und steckt sie dann 
frankiert in den Briefkasten, 
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Bomber 

;r" ist ein denkbar un- 
lmm, um es auf den 
lebt diese Simulation 
lie durch die schnelle 
lußte man beim C64 
iche machen. Der an- 
tige Jet (liegt auf dem 
len riesigen Berg Wat- 
i ist ganz gut. Außer- 
es und die Anzahl der 
chön abgespeckt wor- 
r sollten davon die Fin- 
mh 
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Sound: 65 
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Sentinel Worlds I: 
Future Magic 

Rollenspieler mit einem C 64 reiben 
sich die Hände. Das exquisite "Sentinel 
Worlds" gibt es ab jetzt für den kleinen 
Commodore. Piraten durchs All jagen, 
Rätsel lösen und Planeten unsicher ma- 
chen, all das könnt Ihr mit einer fünfköp- 
figen Truppe erledigen. Neben vielen 
Gegenständen, Monstern und einer 
ausgefeilten Benutzerführung über- 
raschte die tolle farbenfrohe und detail- 
reiche Grafik. mh 



Hersteller: Electronic Alis 
Zirka-Preis: 70 Mark 
Genre: Rollenspiel 



Grafik: 80 



Sound: 65 



POWER-WERTUNG: 81 





terlitz 



Nachfolger zu "Water- 
et eine historische 
chspielen. Interessant 
in seine Armeen führt: 
ehle an seine Feldher- 
puter. Die ausgefüllte 
& träge und nicht be- 
ber das macht für die- 
etwas aus. Austerlitz 
(70 Seiten Anleitung 
Schlacht kann viele 
Nur für Experten, die 
en. 3l 
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Xenon II 



"Xenon II" setzt neue Maßstäbe für 
Actionspiele auf PCs. Fast unglaublich, 
aber Xenon II spielt sich auf PCs besser 
als auf Amiga oder Atari ST. Blitzsaube- 
res Scrolling, toll animierte Sprites en 
masse auf dem Bildschirm und fantasti- 
sche VGA- sowie EGA-Grafik haben uns 
begeistert. Die Spiel-Geschwindigkeit 
ist unter fast allen Konfigurationen (mit 
Ausnahme von 4-MHz-PCs mit VGA- 
Grafik) absolut ausreichend. Xenon II ist 
auf PCs ein Meisterwerk der Program- 
mierkunst, mg 



Hersteller: Imageworks 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Action 



MS-DOS 



Grafik: 92 



Sound: 61 



POWER-WERTUNG: 82 
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The Cycles 

Man nehme das Spiel "Grand Prix 
Circuit", lausche das Armaturenbrett 
des Autos gegen das Instrumentenpult 
eines Motorrades und schon hat man 
"The Cycles". Wer Grand Prix Circuit 
schon besitzt, der braucht The Cycles 
nicht. Alle anderen, die für ein gutes 
Motorradrennen mit ordentlich schnel- 
ler 3D Gra(ik, vielen verschiedenen Kur- 
sen, Meisterschafts-Rennen gegen 
Computerfahrer und fünf Schwierig- 
keitsgraden etwas übrig haben, denen 
sei The Cycles ans Herz gelegt, mg 



Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Rennspiel 



AMIGA 



Grafik: 71 



Sound: 61 



POWER-WERTUNG: 79 



Stry 



Amoklauf der Rot 
"Stryx" wird höflicr 
Schlüssel in vier Städ 
bevor der letzte Mensi 
voluzzer-Roboter ("Fre 
lel") abgemurkst wird, 
nen Packung befinde 
Programm: laufen, au 
Ben - viel mehr Tief: 
Actionspiel nicht zu bie 
mit unfairen Stellen rei 
Actionspiel zum Gru; 
Ideen, aber mit Frustf 



Hersteller: Psyclai 
Zirka-Preis: 70 Ma 
Genre: Aciion 



AMIGA 



Grafik: 56 S 
POWER-WERTUNG 




Day of the Viper 

Rabatz auf der Raumstation: Durch 
25 3D-Levels müßt Ihr einen kleinen 
Droiden steuern und Disketten suchen. 
Feindliche Roboter umpusten, bessere 
Ausrüstung besorgen und Computer 
manipulieren gehört ebenso, zu Euren 
Aufgaben, wie das schlichte Überleben. 
Die Grafik ist nett, der Sound ange- 
nehm. Leider fehlt's auf Dauer an Viel- 
falt. 25 Levels sind halt nicht besonders 
viel. Aber trotzdem kann "Day of the 
Viper" eine ganze Weile für Spielspaß 
sorgen. mh 



Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Action-Adventure 



AMIGA 



Grafik: 64 



Sound: 65 



POWER-WERTUNG: 68 




Chase I 

Revolution in der 
kämpfung: Bei der gleit 
maten-Umsetzung "Cl" 
die Beamten in eint 
schwarzen Porsche üb( 
rammen verdächtige F 
Seitenstreifen. Leider 
Porsche kaum wie eir 
zeug, so daß man c 
kaum hinterherkommt 
wieso aus den Kurvei 
auch nicht der hübsch* 
es hapert am Grundsä 
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Hersteller: Ocean 
Zirka-Preis: 80 Mai h 
Genre: Rennspiel 
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nen von Lucastilms köstlichem Grusel- 
Jux-Advenlure sind jetzt für alle 16-Bit- 
Computer erhältlich. Auf Amiga, ST und 
PC sind Grafik und Spielwitz gleich gut. 
Im Haus eines verrückten Wissenschaft- 
lers erleben drei tapfere Teenager haar- 
sträubende Abenteuer. Dank eines be- 
nutzerfreundlichen Menü-Systems, das 
auch beim "Indy"-Adventure verwendet 
wurde, spielt sich das Programm wie 
ein Gedicht. hl 



Hersteller: Lucasfilm Games 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Grafik-Adventure 



AMIGA/MS-DOS 



Grafik: 77/77 Sound: 62/54 
POWER-WERTUNG: 88/88 
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The Untouchables 

Im Vergleich zur C 64-Version hat sich 
bei "The Untouchables" nicht viel ge- 
tan. Es bleibt eine mittelprächtige Mi- 
schung aus ordentlichen Geschicklich- 
keits-Prüfungen und stumpfsinniger 
Ballerei. Die Grafik wurde natürlich auf- 
gepeppt und die Musik klingt für ST-Ver- 
hällnisse respektabel. Technisch kön- 
nen sich die Untouchables ebenfalls se- 
hen lassen. Das Scrolling ist flüssig und 
die Spielgeschwindigkeil läßt nichts zu 
wünschen übrig. Leider wird man von 
unfairen Stellen nicht verschont, mg 



Hersteller: Ocean 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 



ATARI ST 



Grafik: 73 Sound: 72 
POWER-WERTUNG: 53 




Fighter Bomber 

"Fighter Bomber" ist ein denkbar un- 
dankbares Programm, um es auf den 
C 64 umzusetzen, lebt diese Simulation 
doch in erster Linie durch die schnelle 
3D-Grafik. Hier mußte man beim C64 
ganz schön Abstriche machen. Der an- 
sonsten so schnittige Jet fliegt auf dem 
C 64 wie durch einen riesigen Berg Wat- 
te. Nur der Sound ist ganz gut. Außer- 
dem sind die Menüs und die Anzahl der 
Flugzeuge ganz schön abgespeckt wor- 
den. C 64-Besitzer sollten davon die Fin- 
ger lassen. mh 



Hersteller: Activision 
Zirka-Preis: 70 Mark 
Genre: Simulation 



C 64 



Grafik: 45 Sound: 65 
POWER-WERTUNG: 54 




Sentinel Worlds I: 
Future Nagic 

Rollenspieler mit einem C 64 reiben 
sich die Hände. Das exquisite "Sentinel 
Worlds" gibt es ab jetzt für den kleinen 
Commodore. Piraten durchs All jagen, 
Rätsel lösen und Planeten unsicher ma- 
chen, all das könnt Ihr mit einer fünfköp- 
figen Truppe erledigen. Neben vielen 
Gegenständen, Monstern und einer 
ausgefeilten Benutzerführung über- 
raschte die tolle farbenfrohe und detail- 
reiche Grafik. mh 



Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 70 Mark 
Genre: Rollenspiel 



C 64 



Grafik: 80 Sound: 65 
POWER-WERTUNG: 81 




mulation auch für PCs. Das Spiel um 
Völker, Erdbeben, Sintfluten, Vulkane, 
Sümpfe und Kreuzritter ist tadellos auf 
MS-DOS umgesetzt worden. Spiele- 
risch hat sich an diesem Super-Pro- 
gramm nichts geändert. Nur bei der 
Grafik müssen Besitzer einer EGA- oder 
CGA -Grafik Karte Abstriche machen. 
Am schönsten sieht Popoulos unter 
VGA-Grafik aus. Für vollen Sound 
braucht man eine AdLib-Karte. mh 



Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Strategie 



MS-DOS 



Grafik: 80 Sound: 61 
POWER-WERTUNG: 92 




Nevermind 

"Nevermind" ist eine ausgefallene 
Geschicklichkeits-Grübelei, die dank ei- 
nem dummen Patzer praktisch unspiel- 
bar wird. Im Groben geht es darum, Tei- 
le für ein Puzzle an die passende Stelle 
zu transportieren. Die Spielfigur läuft 
sowohl am Boden als auch senkrecht an 
Wänden entlang. Bis Level fünf spielt 
sich Nevermind ausgezeichnet; hier 
wird allerdings ein neues, unfaires Spiel- 
element eingeführt, das sich vernich- 
tend auf die Motivation auswirkt. Scha- 
de drum. mg 



Hersteller: Psygnosis, 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Action-Grübelei 



MS-DOS 



Grafik: 70 Sound: 31 
POWER-WERTUNG: 35 




Ausferlitz 

"Austerlitz", der Nachfolger zu "Water- 
loo", und bietet eine historische 
Schlacht zum Nachspielen. Interessant 
ist die Art, wie man seine Armeen führt: 
Man tippt die Befehle an seine Feldher- 
ren in den Computer. Die ausgefüllte 
3D-Grafik ist zwar träge und nicht be- 
sonders schnell, aber das macht für die- 
se Art Spiel kaum etwas aus. Austerlitz 
ist sehr komplex (70 Seiten Anleitung 
warten ...), eine Schlacht kann viele 
Stunden dauern. Nur für Experten, die 
Kriegsspiele mögen. al 



Hersteller: PSS 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Strategie 



MS-DOS 



Grafik: 69 Sound: 
POWER-WERTUNG: 73 




Xenon II 

"Xenon II" setzt neue Maßstäbe für 
Actionspiele auf PCs. Fast unglaublich, 
aber Xenon II spielt sich auf PCs besser 
als auf Amiga oder Atari ST. Blitzsaube- 
res Scrolling, toll animierte Sprites en 
masse auf dem Bildschirm und fantasti- 
sche VGA- sowie EGA-Grafik haben uns 
begeistert. Die Spiel-Geschwindigkeit 
ist unter fast allen Konfigurationen (mit 
Ausnahme von 4-MHz-PCs mit VGA- 
Grafik) absolut ausreichend. Xenon II ist 
auf PCs ein Meisterwerk der Program- 
mierkunst, mg 



Hersteller: Imageworks 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Action 



MS-DOS 



Grafik: 92 Sound: 61 
POWER-WERTUNG: 82 
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North & South 

Das Bürgerkriegs-Spektakel "North & 
South" auf dem PC unterscheidet sich 
kaum von der Amiga-Fassung. Nur die 
Grafik und der Sound sind ein wenig 
magerer. Oer Action,- und Strategiebrei 
macht zu zweit noch am meisten Spaß, 
kann aber mangels Abwechslung und 
verkorkster Steuerung nicht auf Dauer 
unterhalten. Da helfen auch die vielen 
Gags und die grafischen Finessen 
nichts mehr. Denn wenn man die erst- 
enmal alle gesehen hat, wird "North & 
South" ziemlich langweilig. mh 



Hersteller: Infogrames 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 61 



Sound: 53 



POWER-WERTUNG: 60 



Tom & Jerry 2 

Tom & Jerry 1 war schon unter aller 
Kanone, aber das Ganze dann mit mini- 
malen Änderungen noch einmal zu ver- 
öffentlichen, ist frech. Jerrys Sprung ist 
immer noch so langsam, daß man 
kaum eine Chance hat, den Käse zu er- 
reichen - nach wenigen Sekunden 
kommt Tom angerannt und schnappt 
sich Jerry. Jerry hat kaum eine Chance, 
auszuweichen. Obendrein ist es sowie- 
so nicht erbaulich, lediglich Käsestücke 
einsammeln zu müssen. Dieser Käse ist 
für die Katz'. hl 



Hersteller: Magic Bytes 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 38 



Sound: 52 



POWER-WERTUNG: 15 
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Typhoon Thompson 

Endlich gibt es den niedlichen Kerl, 
der mit einem düsenangetriebenen 
Boot auf einem Wasserplaneten Kobol- 
de ärgert, auch auf dem Amiga. Die ac- 
tionhaltige Suche nach vier besonderen 
Gegenständen und einem Kind wird mit 
farbenprächtiger, detaillierter 3D-Grafik, 
einem fantastischen Stereosound und 
hoher Spielbarkeit begleitet. Program- 
miert wurde dieses Schmuckstück von 
dem Macher des klassischen "Choplif- 
ter". Wer sich Typhoon Thompson nicht 
kauft, ist selbst schuld. mh 



Hersteller: Broderbund 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 86 



Sound: 76 



POWER-WERTUNG: 83 




Overlander 

Was lange währt, wird leider nicht im- 
mer gut. Bestes Beispiel: das schnelle 
3D-Renn-Actionspiel "Overlander", das 
vor über einem Jahr auf dem ST er- 
schien. Es ist technisch sehr gut (wie 
damals schon die ST-Version), bietet an- 
ständige Grafik und nützt die PAL- 
Auflösung aus; spielerisch blieb aller- 
dings alles beim alten. Ohne eine große 
Portion Glück kommt man bei diesem 
konfusen und eintönigen 'Programm 
nicht allzu weit. Es spricht weder Renn- 
noch Actionspiel-Fans an. mg ' 



Hersteller: Elite 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 70 



Sound: 56 



POWER-WERTUNG: 31 
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Super Cars 

Nicht gerade 16-Bit-Niveau: karge 
Grafik, Ruckel-Scrolling und ein Uralt- 
Spielprinzip. Die Bezeichnung "Super 
Sprint für Arme" kommt "Super Cars" 
noch am nächsten. Auf neun verschie- 
denen Rundkursen tretet Ihr gegen vier 
Gegner an. Mit dem Preisgeld kauft 
man sich Extras wie z.B. einen besseren 
Motor, eine neue Karosserie, Raketen 
oder neues Benzin. Zur Not kann man 
Super Cars spielen, aber der Preis von 
rund 70 Mark ist nahezu unverschämt 
und schreckt gehörig ab. mg 



Hersteller: Gremiin 
Zirka-Preis: 70 Mark 
Genre: Rennspiel 



AMIGA 



Grafik: 24 



Sound: 43 



POWER-WERTUNG: 45 
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Blue Angels 69 

"Blue Angels 69" ist ein Strategie- 
Spiel, bei dem viel getüftelt werden 
muß. Zwei Spieler (oder ein Spieler ge- 
gen den Comptergegner) nehmen ab- 
wechselnd horizontal und vertikal nu- 
merierte Steine aus einem Feld heraus. 
Die Plus- oder Minus-Zahlen auf den 
Steinen werden als Punkte gutgeschrie- 
ben (oder abgezogen). Es gewinnt der 
Spieler, der nach Abräumen aller Steine 
die höchste Punktzahl hat. Ein interes- 
santes Spiel, daß man auch öfters gerne 
mal wieder lädt. hf 



Hersteller: Magic Bytes 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Oenkspiel 



AMIGA 



Gratik: 49 



Sound: 61 



POWER-WERTUNG: 63 



Postman Pat 

Ganz davon abgesehen, daß die stän- 
dig dudelnde Musik und die widerliche 
Grafik dieses Actionprogramms über- 
haupt nicht zum Spielen reizen: Man 
kann den Postwagen des Postboten 
nicht richtig steuern, eine elementare 
Kleinigkeit, durch die das Spiel unspiel- 
bar wird. Dieser macht nämlich um 
Pfützen und Radfahrer automatisch ei- 
nen Bogen, knallt gegen die Mauer und 
schon ist ein Leben flöten. Die Diskette 
enthält noch drei andere Spiele, die aber 
alle nicht der Rede wert sind. hf 



Hersteller: Alternative Software 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 32 



Sound: 35 



POWER-WERTUNG: 8 



E.S.S. 

In "European Space Simulator" dür- 
fen Sie das Space Shuttle taktisch gün- 
stig beladen, Satelliten im Orbit ausset- 
zen und wieder einsammeln, einen 
Raumspaziergang wagen und heil wie- 
der landen. Alles in allem eine ganz net- 
te Shuttle-Simulation für PCs mit klei- 
nen Action-Sequenzen. Der reine Simu- 
lationsaspekt hält sich in Grenzen. 

Der European Space Simulator ist ei- 
gentlich nur etwas für absolut einge- 
fleischte Fans von Raumschiffsimulalio- 
nen. al 



Hersteller: Tomahawk 
Zirka-Preis: 140 Mark 
Genre: Simulation 



AMIGA 



Grafik: 56 



Sound: 12 



POWER-WERTUNG: 58 
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Conflict Europe 

Atombombenangriff als Strategie- 
spiel — wie geschmackvoll... Wer sich 
daran nicht stört, bekommt klassisches 
Armeengeschiebe, chemisch und nu- 
klear gewürzt. Die MS-DOS-Version un- 
terscheidet sich nur in der etwas 
schlechteren Grafik und den fehlenden 
Sound von der Amiga-Version, 5'/ 4 - und 
3%-Zoll-Disketten liegen mit einem 
flapsig geschriebenen Handbuch in 
der Packung. Conflict Europe ist nur 
was für Strategen mit einem Faible für 
Atompilze. al 



Hersteller: PSS 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Simulation 



MS-DOS 



Grafik: 58 



Sound: 



POWER-WERTUNG: 61 




Operation 
Hinkelstein 

Ein Schlag auf den Hinterkopf hat 
nicht nur Miraculix, sondern auch die 
"Operation Hinkelstein" abbekommen. 
Die Grafik ist zwar nett, aber das Spiel 
dümpelt auf dem schlichtesten Level 
des Action-Adventure-Genres. Im Wald, 
da sind die Römer, Asterix klaubt Kräu- 
ter ein, holt sich ein Wildschwein und 
möbelt Legionäre auf — Schnarch. Lie- 
ber die schnuckeligen Comic-Alben 
kaufen, da hat man mehr Spaß. al 



Hersteller: Coctel Vision 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Action-Adventure 



AMIGA 



Grafik: 66 



Sound: 30 



POWER-WERTUNG: 38 



Safari Guns 

Wo Buschtrommeln klopfen und Was- 
serbüffel weiden, knipst der Tourist mit 
seiner Kamera. Nach 24 Fotos der Tier- 
welt (einfach anklicken), die am Schluß 
ausgewertet werden, geht's in den nach: 
sten Level. Unser Tourist vertauscht bei 
Bedarf die Kamera mit einem Gewehr 
und nietet in "Operation Wolf-Manier 
Wilderer um. Die Trommeln klingen gut, 
die Grafik ist durchschnittlich und der 
Spielwitz noch in Afrika. Trotz der put- 
zigen Idee langweilt sich der Spieler 
bald. al 



Hersteller: New Deal 
Zirka-Preis: 65 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 59 



Sound: 56 



POWER-WERTUNG: 55 
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Dr. Dooms Revenge 

In diesem Actionspiel steuert Ihr die 
berühmten Comic-Helden Captain 
America und Spider-Man in das Schloß 
des bösen Dr. Doom. Um am Ende Dr. 
Doom zu erledigen, prügelt man mit 
Fäusten, Füßen oder Extrawaffe auf di- 
verse Comic-Oberschurken ein. Ganz 
nette Grafik und die Comic-Atmosphäre 
täuschen nicht über eine langweilige 
und wegen der miesen Steuerung kaum 
spielbare Prügelei hinweg. Für diesen 
Krampf dann noch runde 90 Mark zu 
verlangen, ist ganz schön dreist, mh 



Hersteller: Empire 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Action 



AMIGA 



Grafik: 62 



Sound: 53 



POWER-WERTUNG: 27 




Bad Company 

Der konfuse "Space Harrier" - Ver- 
schnitt "Bad Company" macht seinem 
Namen alle Ehre. In schlechter Gesell- 
schaft befinden Sie sich in der Tat mit 
Bad Company, sollten Sie es dummer- 
weise gekauft haben. Flottes 3D, nette 
Grafik, ordentliche Musik - aber nichts 
dahinter. Spieldesign scheint für Pro- 
grammierer Steve Bäk, der schon ande- 
re "Spiele-Perlen" wie z.B. "Leather- 
necks" verantworten muß, ein Fremd- 
wort zu sein. Die Amiga-Version hat ein 
paar Farben mehr. mg 



Hersteller: Logotron 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 



AMIGA/ST 



Grafik: 68/68 Sound: 51/51 



POWER-WERTUNG: 28/28 



Snare 

Bei diesem Labyrinthspiel muß man 
mit einem kleinen Schiff den Ausgang 
zum nächsten Level finden. Das Gebiet 
wird von oben dargestellt; lenkt man das 
Schiff in eine andere Richtung, wird der 
Untergrund um 90 Grad in die entspre- 
chende Richtung gedreht. Trotz netter 
kleiner Extras und viel Grafik kommt bei 
"Snare" nicht die rechte Begeisterung 
auf. Sei es, daß unmotiviert ein Gegner 
auftaucht, oder daß man sich einfach 
verirrt. Es gab schon zu viele Spiele mit 
diesem Spielprinzip. hl 



Hersteller: Thalamus 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 



Grafik: 56 



Sound: 71 



POWER-WERTUNG: 54 




Ghostbusters II 

Ghostbusters II auf dem PC hat nun 
gar nichts mehr mit dem gleichnamigen 
Programm für Amiga und ST zu tun. 
Komplett neue Grafiken und Aclionse- 
quenzen können aber nicht über die ka- 
tastrophale Spielbarkeit hinwegtäu- 
schen. Den Programmierern dieses 
"Prachtstückes" sollte man schleunigst 
einen extrafiesen Geist auf den Hals 
schicken. Hier wurde nur versucht, mit 
dem Titel des schnuckeligen Filmes 
noch ein paar Mark zu machen: aber 
bitte nicht so. mh 



Hersteller: Activision 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Action 



MS-DOS 



Grafik: 74 



Sound: 33 



POWER-WERTUNG: 30 
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Hole-In-One 

Bei dieser unverschämt teuren Mini- 
golf-Variante wurde viel verschenkt. 
Zum einen entsprechen die schlichte 
Grafik und der trötende Sound nicht 
ganz den heutigen Ansprüchen. Zum 
anderen spielt sich "Hole-In-One" ziem- 
lich zäh. Man braucht z.B. eine halbe 
Ewigkeit, um den lahmen Cursor zu pla- 
zieren. Die fünf verschiedenen, recht 
ideenlosen Kurse über 18 Löcher trö- 
sten darüber nur wenig hinweg. In ge- 
selliger Runde gefällt Hole-In-One noch 
am besten. Allein ist's öde. mg 



Hersteller: Digi Tek 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 



MS-DOS 



Grafik: 25 



Sound: 19 



POWER-WERTUNG: 48 
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Spiele, die ihr 
Geld wert sind 




Jedes Jahr ist's das gleiche 
Theater. Da hat man end- 
lich, nach langen und nerven- 
zerfetzenden Diskussionen, 
den heißbegehrten Traum- 
Computer zu Weihnachten be- 
kommen (oder mußte nach 
ebenso langen Diskussionen 
einen verschenken). Und nun? 
Hilf- und ratlos steht mancher 
Vati, samt quengelndem, spie- 
lehungrigen Sprößling vor dem 
übervollen Computer-Spiele- 
Regal im Kaufhaus oder dem 
Software-Laden von nebenan. 
Welches von den in verführe- 
risch bunten Schachteln glän- 
zenden Spielen soll man nun 
kaufen? Ein wahlloser Griff ins 
Regal verursacht oft Frust und 
Ärger, weil das Spiel den ho- 
hen Erwartungen nicht ent- 
spricht. 

Wir haben für Sie 30 Spiele 
zusammengestellt, die in kei- 
ner Programmsammlung feh- 
len sollten. Es wurden nicht nur 
die allerneuesten Titel berück- 
sichtigt, sondern auch Pro- 
gramme, die schon ein gutes 
Jährchen auf dem Buckel ha- 
ben. Natürlich gibt es noch ei- 
ne ganze Reihe anderer Spie- 
le, die es wert gewesen wären, 
auch in dieser Liste aufzutau- 
chen. Aber wir mußten uns aus 
Platzgründen auf diese 30 Pro- 
gramme einigen. mh 

Blood Money 

Durch vier Levels steuert der 
Spieler je nach Spielstufe ein 
Raumschiff, ein U-Boot, einen 
Hubschrauber oder ein Astro- 
nautensprite. Einige der furios 
angreifenden Feinde lassen 
nach dem Abschießen eine 
Münze fallen. Je mehr Münzen 
Sie aufsammeln, desto mehr 
und teurere Extrawaffen kön- 
nen Sie in extra dafür vorgese- 
henen Läden erstehen. Beim 
Amiga ist das Scrolling etwas 
besser als bei der ST-Fassung. 
Auch müssen ST-Besitzer mit 
weniger Farben und etwas 
schlechterem Sound auskom- 
men. 




Hersteller: Psygnosis 
Distributor: Rushware 
Genre: Actionspiel 
Preis: 79 Mark (Diskette) 




California Games 

Sechs unterschiedliche Dis- 
ziplinen warten auf bis zu acht 
Mitspieler. Unter den Sportar- 
ten befinden sich u.a. Surfen, 
Rollerskates fahren, ein Skate- 
board-Wettbewerb und Fris- 
bee-Scheiben werfen. Sie kön- 
nen alleine oder mit versam- 
melten Freunden einen kom- 




pletten Wettkampf aller Diszi- 
plinen austragen oder eine ein- 
zelne Sportart zum Üben her- 
auspicken. Technisch unter- 
scheiden sich allerdings die 
verschiedenen Versionen 
ganz erheblich. Die ST-Version 
ist mit Abstand die schönste. 



Hersteller: Epyx 
Distributor: Rushware 
Genre: Sportspiel 
Preis: 79 Mark (Diskette) 

Driller 

Auf einem Mond, der aus 
zwölf Sektoren besteht, dürfen 
Sie unter Zeitdruck Bohrtürme 
setzen. Leider müssen die Tür- 
me auf bestimmte Koordinaten 
gestellt werden, sonst war die 
ganze Mühe für die Katz'. Um 
in alle Bereiche des Mondes zu 
gelangen, müssen verzwickte 
Rätsel gelöst werden. Die 3D- 
Grafik ist ausreichend schnell, 
die Maussteuerung durch- 
dacht und der Spielspaß ge- 
waltig. Wer Driller gelöst hat, 
kann sich an zwei weitere Pro- 
gramme der gleichen Machart 
wagen: "Dark Side" und "Total 
Eclipse". 



Hersteller: MicroStatus 
Distributor: Rushware 
Genre: Action-Adventure 
Preis: 85 Mark (Diskette) 

Dungeon Master/ 
Chaos Strikes Back 

Ein zwölf Stockwerke hohes 
Labyrinth in überaus realisti- 
scher 3D-Grafik wartet auf eine 
Truppe aus vier Spielfiguren. 
Knifflige Rätsel, viele herrlich 
animierte Monster, tolle Ge- 
genstände, eine logische und 
komplett mausgesteuerte Be- 
nutzerführung und ein super 
Magie-System lassen "Dunge- 
on Master" zu einem absolu- 
ten Leckerbissen werden. Die 
Amiga-Version dieses Rollen- 
spielknüllers hat Stereo- 
Soundeffekte, läuft aber dafür 




nur mit mindestens 1 MByte 
RAM. Spieler, die von Labyrin- 
then nicht genug bekommen 
können, sollten sich die Erwei- 
terungsdiskette "Chaos Stri- 
kes Back" zulegen. 



Hersteller: FTL 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Rollenspiel 
Preis: 89 Mark (Diskette) 

Elite 

Durch acht Galaxien mit 
über 2000 Planeten steuern 
Sie Ihr Raumschiff. Handel 
treiben gehört ebenso zu Ihren 
Aufgaben wie das Abschießen 
von angreifenden Piraten und 
finsteren Außerirdischen. Mit 
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ner und individuelle Bewaff- 
nung runden das Spielgesche- 
hen ab. Die 3D-Grafik ist 
schnell und detailreich. 
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Hersteller: Firebird 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Handelsspiel 
Preis: 89 Mark (Diskette) 

Falcon 

Zwölf Missionen erwarten 
den Hobby-Piloten, inklusive 
Starts und Landungen. Die 
Aufträge reichen vom Abfan- 
gen feindlicher Flugzeuge bis 




zum Bombardieren gegneri- 
scher Flugplätze. Für Piloten, 
die schon alle Missionen erle- 
digt haben, gibt es zusätzlich 
die "Falcon Mission Disk 1". 
Spieler mit Computern, die nur 
512 KByte Speicher zur Verfü- 
gung haben, müssen aller- 
dings mit weniger Sound aus- 
kommen. 



Hersteller: Spectrum 
Holobyte 

Distributor: Ariolasoft 
Genre: Simulation 
Preis: 89 Mark (Diskette) 

Fish 

"Fish" ist keine neue He- 
ringssorte in Dosen, sondern 
ein reinrassiges Adventure. Als 
Geheimagent müssen Sie eine 




Bande von sieben Verschwö- 
rern aufspüren. Das Spiel läuft 
ab wie ein gutes Buch, nur daß 
Sie darin den Hauptpart über- 
nehmen. Spritzige englische 
Texte auf dem Bildschirm und 
wunderschöne Grafiken erwar- 
ten den Spieler. An Fish sollten 
sich aber nur Leute heranwa- 
gen, die firm in Englisch sind. 



Hersteller: Rainbird 
Distributor: Rushware 
Genre: Adventure 
Preis: 89 Mark (Diskette) 




Gunship 

In dieser Simulation könnt 
Ihr einen ausgewachsenen 
"Apache AH-64"-Kampfhub- 
schrauber fliegen. In vier ver- 
schiedenen Gebieten der Welt 
wartet eine Unzahl von unter- 
schiedlichen Aufträgen auf 
Euch. Neben Einsätzen gegen 
feindliche Bodenstationen, 
Hauptquartiere, Infanteristen, 
Bunker und Panzer gilt es 
auch, Luftkämpfe gegen geg- 
nerische Helikopter zu beste- 
hen. Verschiedene Witte- 
rungsverhältnisse, starke Geg- 



ner und individuelle Bewaff- 
nung runden das Spielgesche- 
hen ab. Die 3D-Grafik ist 
schnell und detailreich. 



Hersteller: Micro Prose 
Distributor: Rushware 
Genre: Actionspiei 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



Grand Prix Circuit 

Mit "Grand Prix Circuit" 
kann sich jeder den Rennzir- 
kus ins Wohnzimmer holen. 
Drei Rennschlitten und acht 
unterschiedliche Strecken 
nebst Boxenstops warten auf 
Sie. Gute Kurventechnik und 
wohldosiertes Gasgeben ent- 
scheiden hier über Sieg oder 
Niederlage. Die schnelle 3D- 




Eine umkämpfte Inselgruppe 
ist Schauplatz dieses rasant- 
turbulenten Action-Games. 
Mit dem Spezialhubschrau- 
ber "Dyter 07" müssen Sie 
die Inseln vor ferngelenkten 
Robotern schützen. 




Grafik und der gute Sound tra- 
gen erheblich zum Spielspaß 
bei. 



Hersteller: Accolade 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Simulation 
Preis: 89 Mark (Diskette) 



Indiana Jones III 
(Adventure) 

Wie schon in "Maniac Man- 
sion" und "Zac McKraken" 
werden alle Befehle, die man 
eingeben kann, in einer Menü- 
leiste angezeigt. Diese Kom- 
mandos können ebenso wie 
auf dem Bildschirm dargestell- 
te Personen oder Gegenstän- 




de per Maus angeklickt wer- 
den. Um z.B. eine Tür zu off- 
nen, klickt ihr einfach auf "Öff- 
ne" und dann auf die Tür. Das 
Indy-Ill-Adventure gibt es übri- 
gens komplett in Deutsch. 



Hersteller: Lucasfilm 
Distributor: Rushware 
Genre: Grafik-Adventure 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



Interphase 



Ein 15 Stockwerke großes 
Gebäude, schnelle 3D-Grafik, 
knifflige Puzzles und ein tolles 
Spielprinzip: das ist "Interpha- 
se". In diesem Gemisch aus 




Action-, Strategie- und Denk- 
spiel müssen Sie Ihre Freun- 
din, die Sie begleitet, sicher 
durch alle Etagen bringen, in- 
dem Sie Rätsel lösen, Feinde 
ausschalten und auf einer 
Übersichtskarte den richtigen 
Weg verfolgen. 



Hersteller: Image Works 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Denkspiel 
Preis: 85 Mark (Diskette) 




Kult 



Ihre Freundin ist von fiesen 
Echsen in einen dunklen Tem- 
pel verschleppt worden. Sie 
selbst sind mit speziellen gei- 
stigen Fähigkeiten ausgerüstet 
und dringen in den Tempel ein, 
, um Ihre Braut zu befreien. Um 
ans Ziel zu gelangen, müssen 
verschiedene Aufgaben unter 
Zeitdruck erledigt werden. Tol- 
le Digi-Soundeffekte verstär- 
ken die Sinnesreize. "Kult" 
wird komplett mit der Maus ge- 
steuert und ist ins Deutsche 
übersetzt. 



Hersteller: Exxos 
Distributor: Bomico 
Genre: Action-Adventure 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



Lords of the Rising 
Sun 

Im Jahre 1180 befindet sich 
das mittelalterliche Japan in ei- 
nem bürgerkriegsähnlichen 
Zustand. Sie übernehmen den 
Part des Oberhauptes eines 
der beiden großen und verfein- 
deten Clans. Spielziel ist es, 
ganz Japan unter Ihrer Herr- 
schaft zu vereinen. "Lords of 
the Rising Sun" ist ein farben- 
prächtiges Strategiespiel mit 
fünf Actioneinlagen. 

ST-Besitzer müssen leider 
noch ein wenig auf die Umset- 
zung warten, momentan gibt 
es dieses feine Spiel nur für 
den Amiga. 




Hersteller: Cinemaware 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Strategiespiel 
Preis: 99 Mark (Diskette) 



Popoulos 



Microprose Soccer 

Rund um eine schlichte Le- 
derkugel geht's bei "Micropro- 
se Soccer". Entweder in der 
Halle oder auf Rasen dürfen 
Sie Ihre Mannschaft zum Sieg 
führen. Diverse Einstellungen 
können in einem Menü vorab 
festgelegt werden. Hiei kön- 
nen Sie angeben, wie intensiv 
der Effet des Balls ist, ob Re- 
gen den Rasen zur rutschigen 
Spielfläche werden läßt oder 
welche Steuerungsart Sie be- 
vorzugen. 




Hersteller: Microprose 
Distributor: Rushware 
Genre: Sportspiel 
Preis: 85 Mark (Diskette) 




Pirates 



Am Anfang nur mit einer klei- 
nen Mannschaft, wenig Gold 
und einer Nußschale bewaff- 
net, schicken Sie sich an, zum 
Schrecken der Meere zu wer- 
den. Segeln, Städte plündern, 
mit dem Schwert kämpfen und 
zünftige Feuergefechte mit an- 
deren Schiffen dürfen nicht 
fehlen. 

Amiga-Besitzer müssen noch 
ein wenig auf die Umsetzung 
warten. 



Hersteller: Microprose 
Distributor: Rushware 
Genre: Simulation 
Preis: 85 Mark (Diskette) 



Auf 500 Welten sind Ihre Ein- 
wohner zum Sieg gegen ein 
anderes Völkchen und dessen 
"Gott" zu führen. Als "Gott" 
dürfen Sie einige putzige Sa- 
chen machen. Per Mausklick 
Berge bauen oder einebnen, 
dem Gegner Erdbeben, Vulka- 
ne, Sümpfe oder sogar eine 




Sintflut schicken. Auch einen 
Ritter, der zum Solo-Kreuzzug 
gegen das Nachbar-Volk auf- 
bricht, können Sie zusammen- 
basteln. Leider kostet jede die- 
ser Aktionen Energie; je höher 
die Anzahl Ihrer Untertanen, 
desto schneller wird dieser 
Energievorrat wieder aufge- 
füllt. 



Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Rushware 
Genre: Strategiespiel 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



R-Type 



Das gemeine Budo-Impe- 
rium möchte am liebsten die 
Erde zum Mittag vernaschen. 
Also schwingen Sie sich in den 
sog. "R-Type"-Fighter und ma- 
chen den Aliens auf acht verti- 
kal scrollenden Levels die Höl- 
le heiß. Eine ganze Menge Ex- 
trawaffen und farbenprächtige 
Aliensprites, tolle Level-Grafik 
und ein moderater Schwierig- 
keitsgrad sorgen für die nötige 
Motivation. "R-Type" ist eins 
der wenigen Actionspiele, die 
man auch nach Monaten ger- 
ne mal wieder herauskramt. 



Hersteller: Electric Dreams 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Actionspiel 
Preis: 85 Mark (Diskette) 





Rock'n Roll 

Unter allerfeinster Musikun- 
termalung muß eine blauge- 
tupfte Kugel durch 32 Levels 
gesteuert werden. Das Ziel ist 
denkbar einfach: mit der Kugel 
nur den Ausgang zum näch- 
sten Level zu finden. Magnete, 
Propeller, brüchige Bodenplat- 
ten, Säurepfützen und ver- 
schlossene Türen erschweren 
das Erreichen des Ausgangs 
ganz erheblich. Glücklicher- 
weise können Sie einige feine 
Extras kaufen, die die Aufgabe 
erleichtern. 



Hersteller: Rainbow Arts 
Distributor: Rushware 
Genre: Actionspiel 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



RVF 

Wer träumt nicht mal davon, 
mit einem 750 ccm schweren 
Motorrad über original nach- 
programmierte Rennstrecken 
zu brausen? Mit der Rennsi- 
mulation "RVF" kann sich je- 
der als "Easy Rider" fühlen. 
Auf 22 Rennstrecken machen 
acht hervorragende Compu- 
terfahrer, Öllachen und Boden- 
unebenheiten das Rennfahrer- 
leben schwer. Während des 
Rennens werden ständig alle 
benötigten Werte angezeigt. 



t-tccttr 




Hersteller: MicroStyle 
Distributor: Rushware 
Genre: Simulation 
Preis: 79 Mark (Diskette) 




Shoot'em up 
Construction Kit 

Ohne jegliche Programmier- 
kenntnisse ein feines Baller- 
spiel produzieren, wer möchte 
das nicht. Mit dem "Shoot'em 
up Construction Kit" kann sich 
jetzt jeder seine eigenen Ac- 
tionspiele zusammenbasteln 
(und sogar verkaufen), Sprites 
malen, Levels gestalten, Ani- 
mationen festlegen und die 
Soundeffekte aussuchen; das 
alles wird einfach per Mausbe- 
dienung ermöglicht. 



Hersteller: Palace 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Utility 
Preis: 99 Mark (Diskette) 



m 

POWER 

THEMA 

Silkworm 

In "Silkworm" müssen Sie 
zwölf Levels lang auf alles 
schießen, was sich bewegt. 
Entweder mit Hubschrauber 
oder Jeep (wenn ein Freund da 
ist, auch mit beiden zusam- 
men) fliegt oder fahrt Ihr 
durchs Feindesland. Am Ende 
jeder Stufe wartet dann noch 
ein dicker Obergegner auf 
Euch. Zwar sind die Extrawaf- 
fen spärlich und die Abwechs- 
lung hält sich in Grenzen, aber 
diese Automatenumsetzung 
spielt sich fantastisch. 




Hersteller: Virgin 
Distributor: Rushware 
Genre: Action 
Preis: 69 Mark (Diskette) 
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Über 50-000 Kunden aus dem In- und Autland vertrau- 
en seit 8 Jahren auf unsere erstklassigen Leistungen: 

■ All« Spiele werden mit einer deutschen Anleitung 
geliefert (außer die mit • gekennzeichneten). 

■ Durch unier groä« Zentrallager sind alle obigen TV 
oH sofort lieferbar; nur mit * gekennzeichnete Pro- 
dukte waren bei Drucklegung noch nicht vorrätig. 

■ Sündige Riesenauswahl an topaktuefler Software 
für alle gängigen Computer-Systeme, also auch: 
Amttrad/StfineWer CPC Atari XL/Xf. C-16, PlusM. 

■ Blitzschnelle Lieferung und Service bei Beitellungen 
und auch bei eventueller Reklamation. 

■ Jede Lieferung erfolgt In einer stabilen Spezialbox. 
die Beschädigungen an Disketten oder Verpackun- 
gen praktisch ausschileSt. 

■ Ein kostenloser Gesamt- Katalog mit umfangreichen 
Beschreibe Tigen alle* Spiele liegt jeder Beite*mg bei 

■ Ab einem Beflefwert von DM ISO- oder S Artikeln 
sind Porto und Verpackung frei; ansonsten ale Preise 
zzgl. Porto- und Versandkosten Irrtum und Preisinde- 
rungen vorbehartm 

Um unser aktuelles Gesamtangebot kennenzulernen, 
forden» Sie heute noch unsere .: an! 
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Sim City 

Hier dürfen Sie Ihre eigene 
Traumstadt per Mausklick bau- 
en. Häuser, Geschäfte, Fabri- 
ken, Straßen, Kraftwerke, Hä- 
fen, Flugplätze, Feuerwehr 
und Polizei; das alles entsteht 
unter Ihrer Regie. Belebt wird 
das Szenario durch eine simu- 
lierte Bevölkerung, die sog. 
"Sims". Diese geben auch re- 
gelmäßig einen passenden 
Kommentar zur derzeitigen La- 
ge ab. Atari-ST-Besitzer müs- 
sen sich leider noch ein wenig 
gedulden. 



Hersteller: Infogrames 
Distributor: Bomico 
Genre: Simulation 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



Spherical 

In dem Denk- und Tüftelspiel 
"Spherical" steuert Ihr einen 
kleinen Zauberer, der einer 
dicken Kugel den Weg zum 
Ausgang bauen muß. Entwe- 
der alleine oder mit einem Part- 
ner zusammen, müßt Ihr in 
hundert Spielstufen Steine 
herbei- oder wegzaubern, Ex- 




tras aufsammeln, Euch mit 
Aliens anlegen und versteckte 
Bonusrunden suchen. Alle 
zehn Levels wartet dann ein 
dickes Obermonster auf Euch. 



Hersteller: Rainbow Arts 
Distributor: Rushware 
Genre: Actionspiel 
Preis: 69 Mark (Diskette) 



Stunt Car Racer 




Bei "Stunt Car Racer" han- 
delt es sich um ein Rennspiel 
der besonderen Art. Nicht über 
normale Pisten müßt Ihr einen 
schnellen Flitzer steuern, son- 
dern über verschiedene ach- 
terbahnartige Kurse. Gegen ei- 
nen Computergegner können 
spannende Einzelrennen oder 
sogar eine Meisterschaft ge- 
fahren werden. Die 3D-Grafik 
ist rasant und der Motoren- 
sound extrem realistisch. 



Hersteller: MicroStyle 
Distributor: Rushware 
Genre: Rennspiel 
Preis: 85 Mark (Diskette) 



The Games 
Summer Edition 

Wie schon in "California Ga- 
mes", dreht sich hier alles um 
verschiedene Sportarten, die 
Sie entweder alleine oder im 
versammelten Freundeskreis 




durchspielen müssen. Profis, 
die sich nicht damit zufrieden- 
geben, die Disziplinen einzeln 
zu spielen, können eine richti- 
ge Olympiade antreten. Hier 
sorgen der Mehr-Spieler-Mo- 
dus, die tollen Disziplinen und 
die schnuckelige Grafik für 
ausreichend langes Spielver- 
gnügen. 



Hersteller: Epyx 
Distributor: Rushware 
Genre: Sportspiel 
Preis: 79 Mark (Diskette) 



Tower of Babel 

Logisches Denkvermögen 
ist Grundvoraussetzung für 
das Grübeldrama "Tower of 
Babel". Mit drei Robotern, je- 
der mit unterschiedlichen Fä- 
higkeiten ausgestattet, müs- 
sen Sie sich durch 3D-Levels 
arbeiten. Jeder Level besteht 
aus neun Landschaften, die je 
eine knifflige Aufgabe enthal- 
ten und auf denen sich bis zu 
vier Stockwerke hohe Türme 
befinden. 
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Hersteller: Rainbird 
Distributor: Rushware 
Genre: Strategie-Denkspiel 
Preis: 85 Mark (Diskette) 



Tum it 

Der berühmte "Shanghai- 
Effekt" schlägt wieder erbar- 
mungslos zu. Auf einem 8 x 18 
Felder großen Brett liegen 144 
bemalte Spielsteine. Sie kön- 
nen immer zwei Steine entfer- 
nen, wenn Sie zwei gefunden 
haben, die das gleiche Symbol 
zeigen und außerdem am 
Rand liegen. Ein zünftiges 
Zeitlimit und ein paar Spezial- 




steine erschweren das Abräu- 
men auf 50 Levels. Auch von 
"Turn it" gibt es im Moment 
noch keine ST-Version. Diese 
ist aber fest geplant. 



Hersteller: Kingsort 
Distributor: Kingsoft 
Genre: Denkspiel 
Preis: 59 Mark (Diskette) 




TV Sports Football 

Wer auf American Football 
schwört und sich auch sonst zu 
den Sportbegeisterten zählt, 
darf sich dieses Programm 
nicht entgehen lassen. Ein 
ausgefeilter Liga-Modus, Zwei- 
Spieler-Option, Spitzengrafik 
und stimmungsvoller Sound 
runden das positive Bild ab. 
Gespielt wird übrigens nach 
den Original-Football-Regeln. 



Hersteller: Cinemaware 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Sportspiel 
Preis: 99 Mark (Diskette) 



Xenon II 

Ballern, daß der Joystick 
raucht, heißt bei "Xenon II" die 
Devise. Durch fünf prall mit Ac- 
tion geladene Levels steuert 
Ihr Euer Raumschiff. Ganze 
Horden von Aliens und ab und 
an ein extra dickes Obermon- 
ster wollen Euch ans Bild- 




schirmleben. Glücklicherwei- 
se gibt es regelmäßig Shops, in 
denen gegen sauer erkämpfte 
Münze prächtige Extrawaffen 
verkauft werden. 



Hersteller: Image Works 
Distributor: Ariolasoft 
Genre: Actionspiel 
Preis: 85 Mark (Diskette) 
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Nr. Heli 

Der japanische Spielauto- 
maten-Hersteller Irem sorgt 
schon über fünf Jahre für 
Automaten-Hits, die großteils 
nicht mit Brutalo-Action oder 
Blutlachen glänzen, sondern 
sich durch Spielwitz und neue 
Ideen auszeichnen. Von "Moon 
Patrol" anno '84 über das Kult- 
spiel "R-Type" im Jahre '88 bis 
"Mr. Heli" heutzutage reißt die 
Kette der Erfolge nicht ab. Wur- 
de R-Type noch von Hudson 
Soft für die PC-Engine aufbe- 
reitet, hat Irem für Mr. Heli 
selbst Hand angelegt. 

Mr. Heli ist ein putziger, klei- 
ner, roter Hubschrauber, der 




Vom Umtausch ausgeschlossen: Extras für den tapferen Hubschrauber (PC-Engine) 



Inzwischen bin ich 
mit beinahe jedem 
Obermotz von Mr. 
Heli "per Du". Alle 
Tricks und Kniffe, 
die ich in mühevol- 
ler und münzenfres- 
sender Arbeit vor 
Ort in der Spielhalle 
ausgetüftelt habe, 
klappen ebenfalls 
bei der PC-Engine- 
Version. Dieses Modul hat zum 
Glück wenig mit den mißlunge- 
nen Amiga- und ST-Versionen 
dieses genialen Actionspiels 
zu tun. Mr. Heli steht R-Type in 
Sachen Spielwitz und Ab- 
wechslung in nichts nach. Ab 
und zu ist sogar eine Portion 
Strategie gefragt. Zudem gibt's 




tonnenweise ver- 
steckte Extras, Ge- 
heimgänge und 
ähnliches zu erkun- 
den. Äußerst ab- 
wechslungsreiche 
und sehenswerte 
Grafik, sechs große, 

unterschiedliche 
Level ä zwei Ab- 
schnitte mit insge- 
samt 12 Endgeg- 
nern — was für ein Fest! Nach 
"R-Type" ist Mr. Heli das zweite 
Spiel von Irem, das bei mir in 
das Computer-übergreifende 
"All Time Favorites"-Regal 
wandert. Ein klitzekleiner Wer- 
mutstropfen ist höchstens der 
Sound, der mir manchmal et- 
was zu abgehackt klingt. 



sechs große Levels vor sich 
hat. Diese sind jeweils in zwei 
Abschnitte unterteilt, von de- 
nen jeder seinen privaten 
Obermotz hat — macht insge- 
samt stattliche zwölf Endgeg- 
ner. Die Levels scrollen je nach 
Bedarf horizontal oder vertikal, 
mal schnell und mal langsam. 
Zu Beginn verteidigt sich Klein- 
Heli mit einem Schuß nach vor- 
ne und einer Rakete nach 
oben. Berührt er den Boden, 
tauscht er die Raketen gegen 
Bomben ein, die nach kurzem 
Kullern explodieren. Weitere 
Extras wie Lenkraketen, größe- 
re Bomben, frische Energie 



oder ein Schutzschild kauft 
man sich in Shops am Weg- 
rand, die recht zahlreich zu fin- 
den sind. Das Geld für den 
Einkaufs-Bummel sammelt Mr. 
Heli in Form von Kristallen ein, 
die hinter Felsen und Gestein 
versteckt sind. Manchmal fin- 
det man hinter dem lästigen 
Geröll, das einer deftigen Feu- 
ersalve nicht lange standhält, 
auch versteckte Shops oder 
andere Überraschungen. 

Die Gegner unterscheiden 
sich nicht nur in Farbe und 
Form, sondern verhalten sich 
anders und wenden verschie- 
dene Angriffs-Taktiken an. mg 




Genre: Action 
Hersteller: Irem, Zirka-Preis: 120 Mark (Modul) 



PC-ENGINE 




Grafik: 85% 



Sound: 61% 



POWER-WERTUNG: 90% 



Rot, rassig, rostfrei: ein Heli macht Furore (PC-Engine) 



Ich liebe dieses 
Spiel. "Mr. Heli" ist 
endlich ein Action- 
Spiel, das mit ei- 
nem enorm hohen 
Spielwitz aufwarten 
kann. Nicht nur stu- 
pides Abknallen 
von Feinden, son- 
dern auch ein ge- 
sundes Maß an Tak- 
tik und Strategie ge- 
hören mit dazu. Zusätzlich ein 
ganzer Berg versteckter Ex- 
tras, fiese Aliens, Super-Grafik 
und ein passender Sound laden 
immer wieder zu einer Runde 




ein. Nach den ver- 
unglückten Amiga- 
und ST-Fassungen 
wirkt die PC-Engine- 
Version wie ein 
Heftpflaster auf die 
verwundete Spie- 
lerseele. Auch wer 
den Automaten 
nicht kennt, sollte 
sich dieses Action- 
Ereignis nicht ent- 
gehen lassen. Der einzige Kri- 
tikpunkt: Das Geld wird auf Null 
gesetzt und alle sauer ergatter- 
ten Extras werden abgezogen, 
wenn man ein Leben verliert. 



Für jeden Spieler gibt's einen Bildschirm-Ausschnitt (PC-Engine) 



Linien ziehen und Extras haschen — ein Spiel glatt zum Vernaschen 



DIE DREI VON DER TANKSTELLE I I "SUPER-QIX" MIT NEUEN IDEEN 



F1 Triple Battie 



Nicht weniger als drei 
Spieler können sich 
jetzt gleichzeitig heiße 
Pisten-Duelle liefern: Beim 
neuen PC-Engine-Renn- 
spiel " F1 Triple Battie" wur- 
de der Bildschirm horizon- 
tal in drei Bereiche geteilt. 
In jedem sieht je ein Spieler 
die Strecke aus seiner 
Sicht. Besonders die Über- 
holmanöver haben's in 
sich, da sich die Wagen ge- 
genseitig wegschubsen 
können. Die Joypad-Steue- 
rung ist einfach: Mit den 
beiden Feuerknöpfen wird 
gebremst und Gas gege- 
ben. Wer will, kann die Gän- 
ge "von Hand" einlegen, 
mit einer Automatik-Schal- 
tung hat man es am be- 
quemsten. 

Auf den 16 internationa- 
len Grand-Prix-Pisten sind 



Egal, ob alleine 
oder zu dritt — Tri- 
ple Battie ist ein 
sehr gelungenes 
Rennspiel, das 
auch langfristig 
Spaß macht. Man 
braucht ein Weil- 
chen, um sich an 
die realistische 
Steuerung zu ge- 
wöhnen. Motor, Len- 




nicht nur Drei-Spieler-Duel- 
le möglich. Ihr könnt auch 
alleine oder zu zweit gegen 
Computerfahrzeuge fah- 
ren. Speziell für Solo-Spie- 
ler gibt es einen spannen- 
den Weltmeisterschafts-Mo- 
dus. Bei allen 16 Strecken 
tretet Ihr gegen 15 Compu- 
terautos an. Ihr könnt wäh- 
rend eines Rennens Boxen- 
stops einlegen, um nachzu- 
tanken oder die Reifen zu 
wechseln. Bevor es dann 
mit der nächsten Strecke 
weitergeht, kann man sich 
ein Paßwort zeigen lassen. 
Nimmt man alle Trainings- 
möglichkeiten in Anspruch, 
ist man pro Grand Prix etwa 
eine halbe Stunde lang be- 
schäftigt. Da es auf tausend- 
stel Sekunden ankommt, 
solltet Ihr keine Trainings- 
runde sausen lassen, hl 



der WM-Modus ist 
sehr reizvoll. Am An- 
fang steht der nack- 
te Frust, denn die 
Computergegner le- 
gen schon in der 
Qualifikation sehr 
gute Zeiten vor. Der 
fetzige Drei-Spieler- 
Modus ist eine herr- 
liche Zugabe. Bei 
unseren "Probe- 



kung, Bereifung und Farbe Eu- fahrten" fielen immer wieder 
res Wagens könnt Ihrzu Beginn Kommentare wie "Einmal 
einer Saison ändern. Gerade noch!" oder "Ich will Rache!". 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Human Creative, Zirka-Preis: 110 Mark 



PC ENGINE 



Grafik: 61 °/o Sound: 44% POWER-WERTUNG: 82% 



Volfiev 



Wir erinnern uns an die 
Pioniertage der Auto- 
maten- und Computerspie- 
le: Damals, so um 1983, war 
ein Programm namens 
"Qix" einer der großen 
Renner. Ein paar Jahre spä- 
ter landete Taito mit "Super- 
Qix", einer leicht aufge- 
motzten Version von Qix, 
erneut einen respektablen 
Erfolg. Nun ist mit "Volfiev" 
der dritte Teil der Qix-Saga 
erschienen. 

Das Ur-Spielprinzip ist 
größtenteils erhalten ge- 
blieben. Mit einem Cursor 
muß man auf dem Spielfeld 
Flächen markieren, die an- 
schließend eingefärbt wer- 
den. Gelingt es, eines der 
Extra-Symbole, die ver- 
streut auf dem Spielfeld 
plaziert sind, miteinzuka- 
steln, dann ist dieses Extra 

Nicht schlecht, was 
Taito aus dem Spiel- 
prinzip des Uralt- 
"Qix" gemacht hat. 
Als Fan des Origi- 
nals bin ich mit den 
neuen Features 
hochzufrieden. Tai- 
to hat zum Glück 
aufgepaßt, daß Vol- 
fiev nicht mit Extras 
"überladen" wird — 
gerade das sichert die nach 
wie vor sehr gute Spielbarkeit. 
Volfiev ist ein typisches High- 




aktiviert. An praktischen 
Hilfen gibt's u.a. Laser, 
Speed-Ups und Freezer, 
die das Spielgeschehen für 
kurze Zeit einfrieren. So- 
bald mindestens 75 Prozent 
der Fläche eingefärbt ist, 
gilt der Level als geschafft. 
Für jedes Prozent über 75 
gibt's anständig Bonus- 
punkte. Dummerweise be- 
hindern Störenfriede die Ar- 
beit. Berührt einer der Fies- 
linge eine Linie, die gerade 
gezogen wird, dann verliert 
man ein Leben. 

In den ersten acht Levels 
tummeln sich immer ande- 
re Bösewichte auf dem 
Spielfeld. Danach wieder- 
holen sie sich, wobei die 
Anordnung der Extras an- 
ders ist und der Schwierig- 
keitsgrad einen Gang hoch- 
geschaltet wurde. mg 

Score-Spiel, das für 
lange Zeit an den 
Bildschirm fesselt. 
Die Punktezählung 
ist gut durchdacht 
und entspricht ganz 
dem beliebten Mot- 
to "Leistung muß 
sich wieder loh- 
nen". Allerdings 
hätte ich mir zur Ab- 
wechslung etwas 
mehr als acht verschiedene 
Haupt-Störenfriede ge- 
wünscht. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 110 Mark (Modul) 
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LUXUS-SHINOBI 
FÜR ZU HAUSE 



Super 
Shinobi 



Für das Mega Drive sind Se- 
ga anscheinend ihre eige- 
nen Spielautomaten-Hits zu 
schäbig. Nach "Space Harrier 
II" und "Super Thunder Bla- 
de" ist mit "Super Shinobi" 
schon die dritte Umsetzung er- 
schienen, die mit zusätzlichen 
Features und mehr Levels ge- 
genüber dem Original aufge- 
peppt wurde. 

Die Story wurde zum Glück 
nicht umgeschrieben: Ein gut- 
aussehender Kampfsport-Freak 
macht sich mit ein paar Dut- 
zend Shurikans bewaffnet auf 
die Suche nach der entführten 
Freundin. Vor dem angestreb- 
ten Happy-End warten harte 
acht Level, die zudem noch in 
mehrere Abschnitte aufgeteilt 
sind. Segas Spezialität, das 
eindrucksvolle Zwei-Ebenen- 
Parallax-Scrolling in alle denk- 
baren Richtungen darf natür- 
lich nicht fehlen. 
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Mit der richtigen Taktik ist dieser schwertschwingende Schurke kein Problem (Mega Drive) 



schein, von der man sich dann 
schleunigst entfernen sollte. 
Gehen dem Helden tatsächlich 
die Shurikans aus, dann kann 
er sich immer noch mit Fußtrit- 
ten und Handkantenschlägen 
wehren und auf diese Weise 
Kisten zertrümmern. 

Wenn's allzu brenzlig wird, 
empfiehlt sich der Einsatz ei- 
ner der vier Superwaffen. Zur 
Auswahl stehen unter anderem 
ein Schutzschild, ein Schatten- 




Langsam kommt 
die Zeit, in der man 
ohne Mega Drive 
nicht mehr aus- 
kommt. Das in die- 
ser Ausgabe gete- 
stete "Kujaki-Oh 2" 
sowie "Super Shi- 
nobi" sind zwei gu- 
te Gründe, sich die 
Konsole zu kaufen. 
Viel mehr als Super 
Shinobi bietet kaum ein Spiel- 
hallenautomat: Tolle, mit Geg- 
nern und Fallen gespickte acht 
Level, die in Unterlevel aufge- 
teilt sind, und bei denen sich 
die Grafik und Musik in jedem 




Unterlevel ändert. 
Thema Musik: Es 
hat schon seinen 
Grund, warum im 
Titelbild extra ein 
Copyright-Vermerk 
für die Musik steht: 
Die Musik ist derart 
fantastisch, stilvoll 
und abwechslungs- 
reich, daß ich mich 
wundere, warum der 
Komponist nicht zur Pop-Musik 
abwandert. Das wichtigste 
kommt aber jetzt: Super Shino- 
bi spielt sich klasse und macht 
unheilbar süchtig. Dieses Mo- 
dul muß man haben. 



Der Wasserfall birgt manche Überraschung (Mega Drive) 



Neben tonnenweise Geg- 
nern findet man unterwegs Ki- 
sten, die mit einem gezielten 
Shurikan-Wurf leicht zu über- 
reden sind, ihren Inhalt preis- 
zugeben. Weitere Shurikans, 
etwas Lebens-Energie oder 
ein Extraleben sind die lohnen- 
de Beute. Mitunter kommt eine 
tickende Bombe zum Vor- 



kämpfer und eine Smart-Bom- 
be Version 2.0 (extra-giganti- 
sche Explosion). Wird der 
Spieler trotz aller Vorsichts- 
maßnahmen getroffen, verliert 
man etwas Energie. Passiert 
dies zu oft, ist ein Leben futsch. 

Ein Option-Menü mit einstell- 
baren Parametern ist auch mit 
von der Partie. mg 



Was für eine Gra- 
fik! Was für eine 
Musik! Was für ein 
Spiel! "Super Shi- 
nobi" zeigt, zu wel- 
chen Glanzleistun- 
gen Mega Drive und 
Sega-Programmie- 
rer fähig sind. Mei- 
nen Nachbarn muß 
die Shinobi-Musik 
inzwischen in 
Fleisch und Blut übergegan- 
gen sein. Nächtelang habe ich 
mir über die Stereoanlage nur 
die fantastische Musik in nicht 
zu geringer Lautstärke ange- 
hört. Nicht minder traumhaft ist 




das Spiel. Acht el- 
lenlange Levels, 
Edel-Grafik bis ins 
Detail ausgefeilt 
und eine ausge- 
zeichnete Spielbar- 
keit bürgen für wo- 
chenlanges Vergnü- 
gen. Für jeden Geg- 
ner, für jede auf den 
ersten Blick noch so 
unmögliche Stelle 
findet sich eine entsprechende 
Taktik. Super Shinobi ist ein- 
deutig das mit Abstand bislang 
beste Mega Drive-Modul: ein in 
praktisch jeder Hinsicht per- 
fektes Spiel. 




Genre: Action 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 120 Mark (Modul) 
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Der einsame Held hinter feindlichen Linien (Nintendo) Die Riesen-Fackel erledigt die hüpfenden Köpfe (Mega Drive) 



MAGISCHER MONSTERKILLER 



Netal Gear 



Ein ausgerasteter Colo- 
nel namens CaTaffy be- 
droht den Weltfrieden. In 
seinem Besitz befindet sich 
die größte, gefährlichste, 
gewaltigste und gefürchtet- 
ste Waffe dieses Planeten: 
"Metal Gear". CaTaffy 
macht Anstalten, alle 
Staatsoberhäupter, deren 
Nasen ihm nicht gefallen, in 
die Luft zu jagen. Damit es 
erst gar nicht zu solch un- 
freundlichen Ausschreitun- 
gen kommt, bricht ein Elite- 
Kämpfer zu einer Sabota- 
ge-Mission auf. Sein Code- 
name: Solid Snake. Sein 
Auftrag: Metal Gear finden 
und zerstören. 

Ihr steuert Solid Snake 
auf seiner nächtlichen Mis- 
sion, bei der er sich Bild für 
Bild vorkämpfen muß. Her- 
umstehenden Wachen soll- 

Die Spielidee ist 
reizvoll: Bei diesem 
Actionspiel kommt 
es nicht darauf an, 
blindwütig drauflos- 
zuballern. Für fast 
jedes Bild sollte 
man sich eine be- 
stimmte Vorgehens- 
taktik überlegen. 
Dazu gibt's eine 
Reihe von Gegen- 
ständen, mit denen man expe- 
rimentieren kann und das nütz- 
liche Paßwort-Feature. In der 




te man möglichst aus dem 
Weg gehen. Schleicht man 
an einem Gegner vorbei, 
während er in die andere 
Richtung guckt, wird man 
nicht entdeckt. Im Laufe 
des Spiels findet Ihr Waffen 
und andere Gegenstände, 
die für das Erfüllen der Mis- 
sion wichtig sind. Ganz ne- 
benbei rettet man noch ein 
paar Gefangene. Am An- 
fang piekt sich Snake sei- 
nen Weg noch mit dem 
Messer frei. Im Lauf des 
Spiels kommen harte 
Handfeuerwaffen dazu. Bei 
allen Schußwaffen ist die 
Munition allerdings begrenzt; 
bedächtiges Ballern ist des- 
halb gefragt. Wenn Ihr Euer 
einziges Leben verliert, 
könnt Ihr mit "Continue" in 
derselben Spielstufe wei- 
termachen, hl 

Praxis spielt sich 
Metal Gear jedoch 
nicht so gut, wie 
man es aufgrund 
der Beschreibung 
vermuten könnte. 
Der Spielablauf 
wird nach einer 
Weile etwas mono- 
ton. Außerdem nervt 
es, daß bereits weg- 
geputzte Gegner 
wieder auftauchen, wenn man 
ein Bild erst verläßt und dann 
wieder betritt! 



Kujaki-Oh 2 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ultra/Konami, Zirka-Preis: 100 Mark 



In dem Action-Spiel 
"Kujaki-Oh 2" muß sich 
ein Zauberer durch Land- 
schaften mit widerlichen 
Monstern kämpfen. Am 
Schluß, nach dem achten 
Level, wartet die Herzdame, 
die er aus den Klauen eines 
Ober-Bösewichts befreien 
muß. Dabei wird viel ge- 
sprungen und noch mehr 
gekämpft, wobei sich der 
Held mit magischen Ener- 
gie-Stößen zur Wehr setzt. 
Wenn man den Feuerknopf 
länger gedrückt hält, sam- 
melt er Energie und schießt 
eine geballte, zerstöreri- 
sche Kugel ab. Im Verlauf 
des Spiels findet man des 
öfteren Extras, mit denen 
sich das Repertoire an ma- 
gischen Waffen vergrößert. 
Neben dem normalen 
Schuß steht eine riesige 

Es verfolgt mich. 
Nachts träume ich 
von hüpfenden Köp- 
fen, die ich mit einer 
Zauber-Fackel ver- 
brenne. Tagsüber 
geht mir die Musik 
vom zweiten Level 
nicht mehr aus dem 
Kopf, und ich be- 
komme ein unruhi- 
ges Gefühl, wenn 
ich das Mega Drive sehe. Bei 
"Kujaki-Oh 2" stimmt eben al- 
les: Animation und Grafik sind 




Feuerfackel zur Verfügung, 
die man in alle Richtungen 
schwenken kann, sowie 
magische Kugeln, die se- 
kundenlang über den Bild- 
schirm flitzen. 

Keines der acht Levels 
gleicht dem anderen. Wäh- 
rend man im ersten Level 
hauptsächlich nach rechts 
läuft und das Obermonster 
noch recht harmlos ist, muß 
derZauberer im zweiten Le- 
vel den Weg durch ein Trep- 
pen-Labyrinth finden. Im 
dritten Level findet man 
sich in einer riesigen Höhle 
mit feuerspeienden Kreatu- 
ren ä la "Aliens" wieder. Je- 
der Level bietet zudem ver- 
schiedene Zwischen- und 
Endgegner. Natürlich muß 
man jeden, wie es sich für 
ein gutes Spiel gehört, an- 
ders bekämpfen. hf 

toll, die Musik läßt 
mir Schauer über 
den Rücken laufen 
und das Spielgefühl 
ist fantastisch. Ich 
muß einfach so lan- 
ge weiterspielen, 
bis ich den siebten 
Level geschafft ha- 
be, um mich dann 
endlich den Gefah- 
ren des heißersehn- 
ten achten Abschnitts zu stel- 
len. Im Moment gibt's für mich 
kein besseres Videospiel. 
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Ab sofort ist Schildkrötensuppe tabu (Nintendo) 



SCHILDKRÖTEN-EINTOPF 



Teenage Turtles 



Das nach der gleichna- 
migen amerikanischen 
Comic-Serie benannte Ul- 
tra-Spiel "Teenage Mutant 
Ninja Turtles" unterschei- 
det sich spielerisch nicht 
von der (in dieser Ausgabe 
ebenfalls getesteten) Ami- 
ga-Version. Nach wie vor 
versucht eine vierköpfige 
Schildkröten-Gang, eine ge- 
meinsame Freundin den 
schmutzigen Klauen von 
Shredder zu entreißen. 

Der Spieler steuert im- 
mer nur einen aus dem wa- 
gemutigen Quartett. Wäh- 
rend der Suche nach der 
schnuckligen April O'Neil 
kann beliebig oft zwischen 
den Vieren hin und her ge- 
wechselt werden. Dies ist 
auch bitter nötig, denn 
manche Gegner erfordern 
eine spezielle Bewaffnung 

Die Nintendo-Ver- 
sion von "Teenage 
Mutant Ninja Turt- 
les" ist zwar nicht so 
schlimm wie die 
Amiga-Umsetzung, 
weist aber ebenfalls 
einige grobe Schnit- 
zerauf. Schon nach 
wenigen Spielminu- 
ten ist mir das un- 
glaublich nervige 
Flackern der Sprites und — ko- 
mischerweise — der Anzeigen- 
leiste am unteren Bildschirm- 




oder einen besonders ge- 
witzten Ninja-Schlag, den 
nur eine der vier Schildkrö- 
ten beherrscht. Im Zuge der 
Gleichberechtigung (auch 
für Schildkröten gilt dieser 
Grundsatz) finden sich ab 
und zu nützliche Extrawaf- 
fen und köstliche Pizzateile, 
die für Energienachschub 
sorgen. 

Nach sechs harten Le- 
veln, die jeweils aus der re- 
lativ friedlichen Oberwelt 
und der rauhen Unterwelt 
bestehen, ist April endlich 
befreit. Die praktische "Con- 
tinue"-Option erlaubt das 
Weiterspielen auch nach 
dem Dahinscheiden der vier 
gewandten Krabbeltiere. 
Mit dem Automaten-Hit 
"Teenage Mutant Hero Turt- 
les" hat die Nintendo-Ver- 
sion nichts gemein. mg 

rand aufgefallen. 
Nach Meisterwer- 
ken von Konamis 
"Hier-wird-nicht- 
geflackert"-Reihe 
wie z.B. "Salaman- 
der" erstaunt mich 
dieser Lapsus ziem- 
lich. Teenage Turt- 
les bleibt dadurch 
zwar spielbar, läuft 
allerdings nie zur 
Hochform auf. Es bleibt ein 
nettes Action-Adventure mit 
Kampfsport-Einschlag. 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ultra/Konami, Zirka-Preis: 100 Mark 
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Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5 1 /4 



3DHeltcopler' 

688 Attack Submarine" 

A.B.P. 

AclionFighlor 

AfricanRaiders/DakarSS* 

American Icohocttoy * 

Archipolagos 

Baal* 

Balancoof Powor* 

Balance of Power 1 990 * 

Bar CnraoB* 

Bartl'sTolol* 

Baid'sTaIo2 

Batmon Tho Movic 

Battlehawks 1942* 

Battletoch* 

BilltardSim.DT. 

BioChntlongo 

Bionic Commando" 

Blood Monoy 

Bloodwych" 

Bouldoidash 1 

Bouldordash2 

Börsenfieber' 

Buffalo Bills W.W. 

Rod do Games* 

Bundosüga Manager 

California Games * 

Carnor Commund * 

Chamonix Challongo 

Chessmaster2100" 

Chossplayor21o0 

Chuclc Yeagera Adv. Fl. T. 2.0* 

Circus Attraktlons* 

Crazy Coro 2" 

Curse of the Azure Bonds 

Daily Double Howe Racing 

Double Dragon 2 

Dragons Of Flamo 

Dungoon Master 

Dungeon Master Editor 

Elite 

Emmanuelle" 

Eopionago 

F-15StrihoEogIe2" 

F- 1 6 Comba l Pilo t " 

F- IG Combat Pilot EGA ' 

F- 16 Falcon* 

F-16 Falcon AT/EGA Version 
F- 1 6 Falcon Mission Disk 
F-19Stoalth Fightor* 
F.O.F.T. 
FeaiyTaloAdv. 
Ferrari Fotmula 1 * 
Figh^er Bomboi 
Fighting Soccor 
FIighlSimulatoi2 
Flight Simulator«!* 
FlightS. Disc 1 Texas* 
Flight S. Diso 2 Arizona ' 
Fhghl S. Diso 3 California • 
Flight S Disc 4 Washington' 
FlightS. Disc5Utah* 
Flight S. Di5c6Kansas' 
FlightS Disc7FIorida" 
Flight S. Diso 9* 
FlightS. Disc 11 Michigan* 
Flight S. Dibc Hawntian Odys 
FlightS. DiscJapan 
Flight S. Disc San Francisco ' 
FlightS Disc 
Western European* 
Footboll Managet 2 mit 
Expansion Kit 
Froddys Big Top O Fun 
Fuggor 

Galnctic Conqueror 
Gazza's Supoi Soccor 
Ghostbusters 2 
Goldrush* 
Hoiloy Davidson" 
Hereos Of Tho Lance 
Heroes Quest* 
Hi Uslar * 
Hostag es* 

Indiana Jones Adventure* 

Indiana Jones Tho 

Last Cruscade 

Jach Niclas Golf 

Jacit Nsclas Golf Curscs No. 1 * 

Jagd auf Roter Oktober 

JoannoD'Arc 

JetFlghlerEGA" 

Kaiser 

Kampf um die Krono 
Kennody Approach 
Kick Off 

Kings Ouost 1/2/3" 
Kings Quest4* 
K night Forco* 
Legend OfDjel* 
Loisuro Suit Larry " 
Lolsuio Suit Larry 2 * 
Laisure Suit Larry 3 * 
Lizens zum Töten * 
Lombard Rae Ralley* 
Lords Of Tho Rising Sun 



MunmcMansion* 
Monate - 

Microprono Soccor 
Mtght And Magic 
Millenium 2.2 
Mr. Heh 

Murdenn Vonico" 
Nebulus 

New Zealand Story 
Night Rnidor* 
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87.90 
77.90 
112.90 



42.90 
42.90 
45.90 
42.90 



54.90 
72.90 
53.90 
69.90 
73.90 
73-90 
76.90 
73.90 
69.90 

73.90 
65.90 
77.90 



54.90 57.90 
69.90101.90 
63.90 

54.90 69.90 
73.90 

73.90 87.90 
76.90 87.90 
73.90 73.90 
69.90 
129.90 
73.90 76.90 
65.90 65.90 
77.90 85.90 



5-1.90 54.90 
69.90 73.90 
35.90 39.90 
77.90 77.90 77.90 
51.90 51.90 51.90 
115.90 



118.90 

73.90 
51.90 
107.90 

73.90 
53.90 
58.90 
107.90 

51.90 
73.90 
87.90 

87.90 87.90 87.90 

89.90 
81.90 81.90 



121.90 
61.90 
73.90 
51.90 

107.90 107.90 
89.90 107.90 
73.90 73.90 
53.90 53.90 
58.90 58.90 
87.90 87.90 
129.90 
51.90 69.90 
73.90 73.90 



19.90 
73.90 
73-90 

73.90 73.90 76.90 
83.90 

76.90 76.90 77.90 
72.90 72.90 
69.90 69.90 58.90 



AralgaAtariST PC VA 
66.90 61.90 51.90 
59.90 59.90 59.90 
65.90 65.90 65,90 
155.90 
73.90 69.90 
76.90 58.90 58.90 
76.90 76.90 
69.90 

42.90 42.90 
69.90 69.90 
65.90 43.90 65.90 
72.90 72.90 72.90 
76.90 58.90 
91.90 

86.90 86.90 86.90 
69.90 107.90 
72.90 72.90 72.90 
61.90 61.90 
73.90 73.90 
73.90 73.90 

67.90 

89.90 73.90 77.90 
51.90 61.90 51.90 
122,90 122.90 

107.90 
76.90 58.90 58.90 
76.90 58.90 58.90 
101.90 87.90 87.90 
109.90 
82.90 86.90 99.90 
73.90 99.90 
77.90 
77.90 

69.90 69.90 69.90 
53.90 53.90 53.90 
77.90 77.90 
35.90 35.90 
35.90 37.90 
35.90 



OffShor" Warnor 
Oil Imperium* 
Opeiation Neptun 
Ökolopoly* 
Pirates 
Pohco Quost" 
Police Quest 2* 
PoolOfRadianco" 
Populous Data Disk 
Populous 
Purplo Saturn Day' 
Quest For Time Bird 
R-Type 
Rebel Charge 
Red Lightning 
Rod Storm Rising* 
RickDangerous" 
Roger Rabit* 
RunmngMan 
HVF Honda 
Silpheed* 
Simcity 
Skwcok* 
Space Aco 
Space Max 
Space Quest 1" 
Space Quest 2' 
SpacoQueat3* 
Stadt der Löwen 
StarCommand" 
StarTiek4" 
Star Trek 5 
Star Trek EGA* AT 
Summer Edition * 
ToonagoQuoon" 
Te8tDrive2" 

Test Dnvo 2 Sc. California 1 
Tost Drive 2 Sc. Mucles Cars 
Test Drive 2 Sc Super Cars" 
ThoCuiaoOfTha 
Azure Bonds 
Thundcrchopper * 
Tom und Jerry 2 
Toobin* 
Ufo* 
Ultima 5 
Ultima Trilogy 
Universal Military Scenery 1 
Universal Military Sconory 2 
Universal Military Sim. 
Wallstreet Editor* 
Wall Stroot Wizzard * 
War in Middle Earth 
Wostelond 
Waterloo 

Wayno Gretzky Hockey 
WintorEdition* 
' Xenon 2 Megablast " 
Yuppies Rovonge 
Zak MacKracken* 
* Auch für PC 3' .-" erhnltlic 



Spiele für CPC 

* DU 

Action Fighter 45.! 

Aftorburnor 44.1 

Arcade-Power 49.! 

BatmanTheMovie 44.! 
Buffalo Bills W.W. Rodoo Games 44.1 

California Games 37.1 

CarriorCommond 54.90 

Christmas Collection 54.90 
Chuck Yeagers Advanced 

Flight Trainer 42.90 

CrazyCars2 41.90 

DasRoich 45.90 

Dragon Ninia 44.90 

Emlyn Hughes So et er 43.90 

Epyx (Tho World Groatost) 61.90 
Expansion Kit F. Foolb Man. 2 29.90 

Fighting Soccor 44.90 

Fists'n Throttles 39.90 

Flight ACE 57.90 

Football Manager 2 43.90 

Game. Set & Match 2 54.90 

Gazza's Super Soccor 45.90 

Ghostbusters 2 45.90 

Giants Compilation 57.90 

Horooo Of Tho Lonco 41.90 

Jagd auf roter Oktober 54.90 

Karato ACE 39.90 

Last Nin|a 2 43.90 

Loodorboord Par 3 59.90 

Lizens zum Töten 39.90 

Microprose Soccor 59.90 

Mi. Holl 42.90 

New Zealand Story 44.90 

Night Raidor 45.90 

Out Run 41.90 

Piratos6128 67.90 

PurpIeSaturnDay 39.90 

R-Typo 45.90 

Rafflos 39.90 

RickDangerous 43.90 

RunThoGauntlot 44.90 

RunningMan 45.90 

Sükworm 45.90 

Skweek . 41.90 

Soccor Spectacular 59.90 

Soccor Squad 45.90 

Space ACE 43.90 

Summer Edition 43.90 

Supreme Challenge 49.90 

Ten Groat Games 3 43.90 

TenMogaGamos 43-90 

The Real Ghostbusters 44-90 

Tho Scout Stops Out 32.90 

Wec Le Mans 44.90 

Winter Edition 41.90 



73.90 
39.90 
61.90 
58.90 

76.90 
76.90 
51.90 
77.90 
77.90 
77.90 



85.90 
69.90 

73.90 

57.90 73.90 
107.90 

69.90 

69.90 
39.90 39.90 
39.90 39.90 
73.90 77.90 
39.90 39.90 
61.90 72.90 
58.90 73.90 

69.90 
76.90 76.90 

76.90 
51.90 59.90 
77.90 77.90 
63.90 77.90 
77.90 77.90 



Caii. 

29.90 
31.90 

31.90 
29.90 
28.90 



26.90 

29.90 
26.90 
26.90 
22.90 
31.90 
36.90 
45.90 
28.90 
39.90 
29.90 
31.90 
35.90 
26.90 
41.90 
43.90 
39.90 

28.90 
43.90 
29.90 
31.90 
29.90 
26.90 

28.90 
29.90 
28.90 
28.90 
31.90 

29.90 
29.90 
39.90 
29.90 
39.90 
28.90 
39.90 
39.90 
39.90 
29.90 

31.90 



Lingon vorbohalton. Bestellungen schriftlich odor tolofonisch 

R. Schuster Computer 

Obere Münsterstr. 33-35 • Tel. (0 23 05) 3770 - 4620 Castrop-Rauxel 

Bei ollen Bestellungen unbedingt Computeityp angeben. 

Geschäftszeiten: Montag - Freitag 9.00-13.00 und 14.00-18 00 Uhr, Samstag 9 00-13 00 Uhr. 
Vorsand nur per NN zuzügl. 8,00 DM Vorsondkosten oder Vorkasse auf Postgiro-Kto.-Nr. 69422-460 
Postgiroamt Dortmund zuzuglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuzügl. 12,00 DM. 
Nouosto kplt. Softwarolisto bei jeder Bostollung kostenlos odor gegon frankierton Ruckumschlag. 



POWER TESTS 

VIDEOSPIELE 




Liebling, das Spiel ist geschrumpft (Sega) 



Da fährt er wieder, der Renn-Held aus "Out Run" (Sega) 



SCHRUMPF-SPIELE 



MEHR OUT ALS BATTLE 



World Games Battie Out-Run 



Es kommt nicht oft vor, 
daß japanische Firmen 
in Sachen Spielideen 
"fremdgehen". "World Ga- 
mes" ist einer der wenigen 
Computerspiel-Klassiker, 
die ihren Weg auf eine japa- 
nische Konsole gemacht 
haben. Leider hat das Pro- 
gramm unterwegs Federn 
gelassen, denn anstatt der 
bekannten acht Disziplinen 
können auf dem Sega Ma- 
ster System nur vier ge- 
spielt werden. 

Bis zu vier Personen dür- 
fen bei den ungewöhnli- 
chen Sportarten an den 
Start gehen. Bei "Barrel 
Jumping" geht es darum, 
auf Schlittschuhen über ei- 
ne beachtliche Anzahl von 
Fässern zu springen. Je 
mehr Geschwindigkeit 
beim Anlauf per Joypad er- 

Wie bitte? Nur vier 
Disziplinen? Was ist 
bloß mit Sega los? 
Bescherten sie uns 
mit "California Ga- 
mes" noch eine 
erstklassige Umset- 
zung, haben sie bei 
"World Games" 
wieder mal ge- 
schlampt. Das ist 
um so tragischer, da 
sich die vier vorhandenen 
Sportarten sehr gut spielen 
und nichts von den Qualitäten 
des,Corriputer-Originals einge- 





zielt wird, desto größer sind 
die Chancen. Etwas mehr 
Feingefühl braucht man 
beim "Bull Riding". Auf 
dem Rücken eines wilden 
Stieres, wo man möglichst 
lange verweilen sollte, 
geht's nämlich ganz schön 
turbulent zu. Nicht weniger 
schwierig ist das "Log Rol- 
ling". Nur wer einen guten 
Gleichgewichtssinn besitzt, 
der bekommt beim Baum- 
stamm-Balancieren im Was- 
ser keine nassen Füße. 
Schließlich tritt man nach 
alter schottischer Tradition 
zum Baumstamm-Weitwer- 
fen, dem "CaberToss" an. 
Ein guter Anlauf, dem ein 
eleganter Wurf aus der Hüf- 
te folgt, sind das A und O. 
Ähnlich wie bei "California 
Games" kann jede Disziplin 
einzeln geübt werden, mg 

büßt haben. Necki- 
sche Animation 
hier, ein paar Gags 
dort und eine intelli- 
gente Joypad-Steue- 
rung — vor allem 
mit mehreren Per- 
sonen macht World 
Games Laune. Die 
Grafik ist hübsch, 
sogar die Musik 
HH kann man sich an- 
hören. Wer California Games 
mochte, der wird zwar etwas 
fluchen, aber dennoch seinen 
Spaß mit World Games haben. 



Genre: Sportspiel 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 



Der blonde Sonny-Boy 
aus "Out-Run" ist wie- 
der unterwegs. Er tauschte 
seinen roten Testarossa-Flit- 
zer gegen ein gepanzertes 
Wägelchen ein, mit dem er 
in diesem Modul auf Verbre- 
cher-Jagd geht. Die Spiel- 
regeln sind einfach: Der 
Gegner muß so oft gerammt 
werden, bis sein Wagen lie- 
genbleibt. Harmlose Ver- 
kehrsteilnehmer erheben 
dabei ebenfalls Anspruch 
auf den Highway. Die sollte 
man tunlichst nicht ram- 
men. Für jeden Straßenab- 
schnitt hat man nur be- 
grenzt Zeit zur Verfügung, 
bis man den Schurken hat. 

Während der Fahrt hat 
man nach bester "Knight 
Rider"-Manier die Gele- 
genheit, seinen Wagen mit 
besseren Reifen, Motoren, 

Die Idee, einen 
Nachfolger zum 

Super-Rennspiel 
"Out Run" zu pro- 
grammieren, ist na- 
heliegend. Aller- 
dings muß man da- 
bei genausoviel 
Sorgfalt wie beim 
ersten Spiel walten 
lassen, sonst wird 
das nichts. Und ge- 
nau das fehlt bei Battie Out- 
Run: Die harmlosen Verkehrs- 
teilnehmer driften zu konfus 
über die Straße. Das kostet 





Chassis oder Karosserie 
auszurüsten. Man fährt ein- 
fach in einen mit offenen 
Heck-Klappen dahinbrau- 
senden Truck ein, und 
schon werden die ge- 
wünschten Teile ersetzt. 
Außerdem erhält man hier 
einen Nitro-Zusatz fürs 
Benzin, womit der Wagen 
besonders schnell wird. 
Hier ist natürlich nichts um- 
sonst, und die Ersatz-Teile 
müssen gegen teures Geld 
gekauft werden. Man erhält 
sie als Belohnung, wenn 
ein Straßen-Rowdie er- 
wischt wurde. Als Startkapi- 
tal stehen 3000 Dollar zur 
Verfügung. Neun verschie- 
dene Strecken in verschie- 
denen Gegenden der USA 
muß man bei Battie Out- 
Run verkehrssicher ma- 
chen, hf 

Zeit, genauso, 
wenn man den völ- 
lig unverständlich 
plazierten Ölflek- 
ken und Hindernis- 
sen auf der Straße 
ausweichen muß. 
Für den eigentli- 
chen Gegner muß 
man sich dann 
schon arg beeilen. 
Sega plant wohl, 
mit solchen Modulen die An- 
hänger des Master Systems zu 
vergraulen. Der Anfang ist be- 
reits gemacht. 



Genre: Rennspiel 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 90 Mark 



SEGA MASTER SYSTEM 



Grafik: 76% 



Sound: 71 % 



POWER-WERTUNG: 70% 



Grafik: 29% 



Sound: 38% 



POWER-WERTUNG: 31% 



^wßr POINT 




Flashpoint Elektronik u. 
Spiele Vertriebs GmbH 
Im Giefenacker 4 
5400 Koblenz 
Tel.. 02606 / 331 u. 323 



c 



Super Mario Kalender 

Amerikanische Ausfuhrung. englische Texte 



Nintendo") 

Reinigungs-Set 




C Nintendo" ) 



Mega Man 


87,94 


Bulllight oC. 


104.94 


Wizzard & Warriors 


87.94 


Gingen 


104.94 


Tiger Heli 


87.94 


Knight Rider Special 


114.94 


Stadium Events 


87.94 


Shinobi 


104.94 






Volfiev 


104.94 


mm. 


i 


Heavy Unit 


114.94 


Spellcaster II 


124.94 


F-1 Triple Battie 


104.94 


Curse 


124.94 






Forgotten World 


124.94 


CD-Spiele 




Golden Axe 


124.94 




Tatsujin 


124.94 


Red Alert 


124.94 


Herzog Zwei 


124.94 


Rom Rom Baseball 


124.94 


Super Masters Golf 


124.94 


Side Arms Special 


124.94 



Nintendo Ist das eingetragene Warenzelchen der Nintendo Co. 
Ltd. Sega ist das eingetragene Warenzelchen der SEGA 
Enterprises Ltd. 




r,vvx VIDEO-SERVICE 

II ^ 

VHS-SPIELEDEMO FÜR PC-ENG. UND MEGA-DRIVE JE 24,- DM. 



PC-ENGINE RGB * ...379.- 
PC-ENG. RGB NEU +SR * ...439- 
ATOMIC-ROBO-KID ...107- 
KNIGHT RIDER SPECIAL ...104,- 
PC-KID ...104.- 
HEAVY UNIT ...109.- 
VOLFIED .„104,- 
F1-TRIPLE BATTLE ...104.- 
DORAEMON ...89,- 



MEGA-DRIVE+1SR * ...429.- 
ATOMIC ROBO KID ...119/- 
GOLDEN AXE .„119- 
HERZOG ZWEI ...119.- 
SUPER SHINOBI ...119- 
SUPER HANG-ON ...119.- 
SUPER MASTER GOLF ...119- 
WORLD CUP SOCCER ...119.- 
ALLE WEITEREN SPIELE 119.- ! 



NINTENDO 



ITRACK-FIELD II 
Idouble DRIBLE 



.104.90 
...89.90 



SUPER MARIO 2 
MEGA MAN 



SEGA MASTER-SYSTEM 



IGHOSTBUSTER 
IWONDERBOY 3 



AMIGA 



...79,- ALEX KID III 
...74- SHANGHAI 



...89.901 
...87.90 



...69- 
...67.- 



INDIANA JONES ADV ...67.90 
NEW ZEALAND STORY ...64,90 
BIO-CHALLENGE ...62.90 
SILKWORM ...54.90 
XENON II ...62.90 



THEIR FINEST HOUR ...79.90 
POPULOUS .-67.90 
ÖKOPOLY ..129.90 
BLOCK OUT ...69,90 
COLONIELS BIQUEST „109.90 



FQRPERN SIE UNSERE KOSTENLOS EN P REISLISTEN A N. 

DIE MIT * GEKENNZ. GERÄTE SIND OHNE FTZ-NR. UNO VDE PRÜFUNG. 
VERSAND PER NN. 8.-DM BEI VORK. 4.-DM. PREISÄND. UNO IRRTÜMER VORBEHALTEN. 



-X- THEO KRANZ-VERSAND ^ 

^ EUßENHEIMERSTR.54 8782 KARLSTADT ^ 

24 STUNDEN TELEFON-HOTLINE: 09353/ 3317 



ISOFT-D1SCOUNTER • Schneider + Pa. • Zehnthof 212 • 4300 Essen 13 • Tel. 0201-594225 



AKTUELL 



AMIGA GOLD HITS 
BLOOD MONEY 
BLOODWYCH 
BUFFALO BILL" S. . . 
CHAMBERS OF SHAOLIN 
CRAZY CARS II 
DUNGEON MASTER 1MEG 
DUNGEON MASTER EDIT 
ELITE 

F-1 6 FALCON 
F-16 MISSION DISK 
INDIANA JONES ADV. 
KICK OFF 

NEW ZEALAND STORY 
NORTH & SOUTH 
PASSING SHOT 
PERSONAL NIGHTMARE 
POPOLOUS 

POPOLOUS ZUSATZ DISK 

POWERDRIFT 

POWERDROME 

PRO TENNIS TOUR 

OUARTZ 

K-TYPE 

RVF HONDA 

SILKWORM 

STRIDER 

TEST DRIVE II 

TOOBIN 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 
XENON II MEGABLAST 



— , — a>- Bestellservice von : 

*34^95 Mo - Fr 900-1200 Uhr 

13.00-1800 Uhr 

39,95 std. - Ueferservice 

— — a* Porto + Verpack. 4.- DM 

39! 95 lO' große Lagerhaltung 
39!95 

— , — arüber 1500 Produkte 

— ', — im Angebot 

39,95 

— ' — 03- Preisliste anfordern für: 

39 ' 95 » , 

— , — Amiga 

39,95 

34,95 Atari ST 

44,95 

C 64/128 
PC 



IBM - PC 

AIRBOURNE RANGER 
BAAL 

BATTLEHAWKS 1942 

BUFFALO BILL'S. . . 

CRAZY CARS II 

F-15 STRIKE EAGLE II 

F-16 COMBAT PILOT 

F-16 FALCON 

F-19 STEALTH FIGHTER 

LEISURE SUIT LARRY 2 

MINI PUTT 

SPACE QUEST 

VIRUS 

ZAK McKRACKEN 



S0201- 
594225 



NEUHEITEN amiga 

BEVERLY HILLS COP 59,95 

CHASE HO 59,95 

DR. DOOMS REVENGE 54,95 

FIGHTER BOMBER 69,95 

FIRST PERSON PINBALL 54,95 

FUTURE WARS 59,95 

GHOSTBUSTERS 2 59,95 

GHOULS AND GHOSTS 59,95 

HELLRAIDER 54,95 

IT CAME F.T. DESERT 69,95 

MOONWALKER 59,95 

NINJA WARRIORS 59,95 

OPERATION THUNDERB . 59,95 

SPACE ACE 89,95 

SWITCHBLADE 54,95 

WINNERS 69,95 



SONDERANGEBOTE 



AFTERBURNER — , — 

ARCHEPILAGOS 39,95 

BATMAN - THE MOVIE 49,95 

CHARIOTS OF WRATH 49,95 

CUSTODIAN 19,95 

CYBERNOID II 19,95 
DEFLECTOR 

EMPERORS OF MINE 39,95 

EXOLON 19,95 

HOLLYWOOD POKER PRO 34,95 

INDOOR SPORTS — , — 

JOAN OF ARC 34,95 

LICENCE TO KILL 39,95 

MORTVILLE MANOR 29,95 

NETHERWORLD 19,95 
PAC MANIA 

PREMIERE COLLECTION 44,95 

QUADRALIEN 39,95 

RAIDER 39,95 

RED HEAT 24,95 

RICK DANGEROUS 44,95 
RUNNING MAN 

SARGON 3 44,95 

SPEEDBALL 44,95 

STARRAY 44,95 

SUPERLEAGE SOCCER 39,95 

TECHNOCOP 19,95 
THUNDERBIRDS 




arnia, 

Reinhard Schröder Telefon: 0251/532771 
Frie-VendlStraBe 16 Telefax: 0251/532842 
4400 Münster BU: 02 51 532842 

No-Name Disk. , _ __ 
3'/2',2DD 10 Stck. 10,110 

No-Name Disk. nn n - 
VM, HD 10 Stck. OU,yO 

No-Name Disk. . _ __ 
5'/4',HD 10 Stck. 10,90 

Atari Farbmonitor _ 

SC 1224 5U9,- 

Atari ... 
30 MB-Megafile OOÜ,- 

Epson Drucker 

LQ 550 8/0,- 

Laufwerk 3V2' 

für St oder Amiga ... 

(anschlußfertig!) £.£}&,- 

Amiga 500 Speicher- 
erweiterung, 512 KB, , n 
abschaltbar, Uhr <clü,- 

Andere Artikel auf Anfrage!!! 

• Wir versenden Hardware. Software, Bücher und 
Zubehör. 

■ Preisliste mit Angabe des Computertyps gegen 
Einsendung von 2.~ DM In Briefmarken. 

■ Preise treibleibend. UefermOgllchkelt vorbe- 
halten. 

• Lieferung per Nachnahme zzgl. Versandkosten. ! 
- HBndlerantragon erwünscht! 



Golf 



Mit dem Original "Golf" von Nintendo 
kann sich diese Version durchaus mes- 
sen. Man kann verschiedene Schläger 
auswählen, die Schlagstärke ist verstell- 
bar, und viele hübsch gestaltete Bahnen 
müssen durchspielt werden. Zudem tritt 
man mit diesem Modul gegen die Golf- 
Größen dieser Welt an. Spiel für Spiel 
muß man sich in der Golf-Weltrang-Liste 
nach oben arbeiten. Das Modul kann 
man allein oder zu zweit spielen, hl 



Hersteller: Bandai 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Sport 



NINTENDO 



Grafik: 66% Sound: 57% 



POWER-WERTUNG: 72% 




Knight Rider 
Special 

Dieses Spiel haben Michel Knight 
und sein schnieker schwarzer Compu- 
ter-Wagen nicht verdient. Man fährt auf 
der Straße dahin und versucht, mög- 
lichst keine harmlosen Verkehrsteilneh- 
mer zu rammen. Ruckeliges Scrolling 
und ein schlechtes Fahrgefühl machen 
das Spiel zu einer absoluten Katastro- 
phe, hl 



Hersteller: Pack-In-Video 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Rennspiel 



PC-ENGINE 



Grafik: 43% Sound: 48% 



POWER-WERTUNG: 26% 




Wizards & Warriors 

Das Spielprinzip von "Wizard & War- 
riors" ist denkbar einfach: Hüpfen, sam- 
meln, Feinde plätten, Punkte scheffeln. 
Mit einem Rittersprite hangelt Ihr Euch 
durch ein rundes Dutzend Levels voller 
Monster und Extras. Auf den ersten 
Blick sieht Wizard & Warriors recht öde 
aus, aber der Spaß kommt beim Spie- 
len. Tolle Grafik, witzige Extras und ein 
guter Sound entschädigen für das alt- 
backene Spielprinzip. mh 



Hersteller: Acclaim 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Action 



NINTENDO 



Grafik: 77% Sound: 73% 



POWER-WERTUNG: 68% 




16 BIT 




Das Videospiel-Fachgeschäft im Ruhrgebiet: 



NEC PC Engine Atari Lynx New 

Sega Mega Drive Nintendo Game Boy 

Durch großen Lagerbestand alle Neuheiten kurzfristig lieferbar! 
In unserem Angebot auch der neue 32 Bit Super-Rechner: 
Fujitsu FM-Towns 

1 6 Bit, Homberger Str. 72, 41 30 Moers 1 (bei Duisburg), Versand Tel. : 28 41 /21 1 1 8 



POWER TESTS 

VIDEOSPIELE 



Robowarrior 

Die Anleitung macht Appetit auf ein 
interessantes Spiel: leider nur ein Stroh- 
feuer. "Robowarrior" ist ein simples 
Action-Adventure, das sich größtenteils 
auf langweiliges Freisprengen und Auf- 
sammeln von Gegenständen be- 
schränkt. Die grauen Zellen können 
währenddessen auf Pause-Modus ge- 
schaltet werden. Robowarrior hat keine 
haarsträubenden Fehler, es ist schlicht 
und einfach langweilig. mg 



Hersteller: Jaleco 
Zirka-Preis: 100 Mark (Modul) 
Genre: Action-Adventure 



NINTENDO 



Grafik: 68% Sound: 60% 



POWER-WERTUNG: 51% 




Doramon 

"Doramon" ist eine zahnlose Mi- 
schung aus "Lode Runner" und "Pac- 
Man" ohne rechten Biß. Hudson Soft, 
hat hier tüchtig daneben gelangt. Ein 
paar Dutzend Level, in denen sich außer 
der Grafik leider kaum etwas ändert, sor- 
gen für gepflegte Langeweile. Kleine 
Kinder, die auf leichte und unkomplizier- 
te Spiele stehen, spricht Doramon am 
ehesten an. Gewieften Spiele-Freaks 
entlockt es nur ein müdes Lächeln, mg 
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Curse 

Einen katastrophaleren Einstand als 
Fremdhersteller für Wega Drive-Softwa- 
re wäre für Micronet dank "Curse" gar 
nicht denkbar. Wie die Jungs mit so tol- 
ler Technik ein so mieses Spiel auf die 
Beine stellen konnten, ist für mich ein 
Rätsel. Das Scrolling ruckelt, die Sprites 
quälen sich durch die Landschaft und 
mein Verstand signalisiert mir: Gerät so- 
fort ausschalten. So grausam kann Soft- 
ware sein. Pfui! mg 
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USA Pro Basketball 

Bei "USA Pro Basketball" wählt man 
eines von acht US-Profiteams, bevor 
man gegen den Computer oder einen 
Mitspieler antritt. Jede Mannschaft hat 
andere Spieler mit individuellen Stärken 
und Schwächen. Diese taktische Note 
läßt sich aber kaum ausnutzen, da we- 
gen der japanischen Anleitung vieles im 
Unklaren bleibt. Außerdem will mit den 
etwas zu großen Sprites kein rechter 
Spielfluß aufkommen. hl 
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I ach "Thunderforce II" 
I gibt's jetzt ein neues Ac- 
tion-Spiel für Mega Drive Flink- 
finger-Künstler. Bei "Tatsujin", 
das mit dem Automaten "Truxx- 
ton" identisch ist, fliegt man 
mit einem kleinen Raumschiff 
über eine fremde Landschaft in 
der Vogelperspektive und wird 
pausenlos von allen möglichen 
feindlichen Raumschiffen an- 
gegriffen. Am Anfang fliegen 
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Die normale Schiffswaffe 



ser. Ein blauer Behälter rüstet 
das Schiff mit einer Art Hoch- 
leistungs-Blitz aus, der sich an 
den Angreifern festklammert, 
und erst losläßt, wenn diese ex- 
plodiert sind. Die Waffen las- 
sen sich zusätzlich mit speziel- 
len Energie-Behältern verstär- 
ken, von denen allerdings fünf 
Stück ergattert werden müs- 
sen, um die Waffe um eine Stu- 
fe auszubauen. 

Genau abgetrennt wie bei 
anderen Ballerspielen sind die 
fünf Levels nicht. Man fliegt im- 
mer weiter, bis die Anzeige und 
die wechselnde Musik verkün- 
det, daß man einen neuen Ab- 
schnitt erreicht hat. Überhaupt 
ist es recht schwierig, bei den 
stetig auftauchenden Gegnern 
auszumachen, welches denn 
nun der Obergegner ist. hf 



Nur für Profis interessant: "Tatsujin" fürs Mega Drive 



diese von oben herab und sind 
leicht zu treffen. Im Verlauf des 
Spiels werden die Angreifer 
aber immer dreister. Sie tau- 
chen vom unteren Bildrand 
auf, hüpfen, schlittern und sau- 
sen in stetig wechselnden For- 
mationen über den Bildschirm. 
Zum Glück schießen sie am 
Anfang kaum auf das Raum- 
schiff. Doch dieser Vorteil wird 
in späteren Levels von gegneri- 
schen Schuß-Kaskaden zer- 
fetzt. Die Luftangreifer werden 
zudem von fest am Boden in- 
stallierten Geschützen und 
Panzern unterstützt. 

Normalerweise feuert der 
Gleiter mit roten Schüssen, die 
nach vorne auseinandersprit- 
zen. Mit einem grünen Ener- 
gie-Behälter, der von bestimm- 




Der grüne Extra-Laser 

ten Fieslingen bei einem Tref- 
fer hinterlassen wird, verwan- 
delt sich die Waffe in einen La- 



Hätte ich meinen 
ersten Spiel-Ein- 
druck der Bewer- 
tung zugrundege- 
legt, sähe Tatsujin 
ziemlich schlecht 
aus. Ich dachte, es 
wäre halt nur wieder 
mal ein Ballerspiel, 
das zudem nicht all- 
zu viel Neues bietet. 
Es ist halt ziemlich 
frustrierend, sich gerade die 
tollste Extrawaffe aufgebaut zu 
haben, nur um sie dann durch 
die kleinste unvorsichtige Be- 
wegung wieder zu verlieren. 
Da man unendlich oft Continue 




anwenden kann, 
hält sich der Spiel- 
reiz in Grenzen. 
Aber genau da ist 
der Haken. Wenn 
man nämlich diszi- 
pliniert auf Punkte 
spielt, wird man viel 
vorsichtiger. Dann 
entdeckt man, daß 
alle Gegner irgend- 
wie ohne Raum- 
schiff-Verlust zu besiegen 
sind. Und dann bringt das 
Spiel wieder Spaß. Trotzdem ist 
Tatsujin verflucht schwer, wes- 
halb sich nur erfahrene Spieler 
hier rantrauen sollten. 



Tatsujin kann man 
getrost als 3-Pha- 
sen-Spiel bezeich- 
nen. Das hat nichts 
mit irgendeinem 
Waschmittel zu tun, 
sondern spiegelt in 
etwa meine ver- 
schiedenen Ge- 
mütszustände wie- 
der. Nach den er- 
sten Spielversuchen 
war ich total begeistert (erste 
Phase); nachdem ich Tatsujin 
dank beliebig vieler Continues 
durchgespielt hatte, war ich 
enttäuscht, daß es "nur" fünf 
Levels hat (zweite Phase). Seit- 
dem ich gezielt auf High-Score 
ohne Continue-Anwendung 
spiele, macht's wieder einen 




Heidenspaß (dritte 
Phase). 

Obwohl man es 
kaum glauben will, 
gibt es für jeden der 
zahlreichen An- 
fangs-, Zwischen-, 
Mittel- und Endgeg- 
ner Angriffs-Strate- 
gien. Inzwischen 
schaffe ich die er- 
sten zwei Level oh- 
ne Lebensverlust. Nur dumm, 
daß man bei totaler Bewaff- 
nung des eigenen Schiffes, au- 
ßer seinen eigenen Schüssen 
praktisch nichts mehr auf dem 
Bildschirm sieht. Noch ein Kri- 
tikpunkt: Musik sowie Sound- 
effekte sind für Mega Drive- 
Verhältnisse eine Frechheit. 




Genre: Action 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 130 Mark 
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Seit einiger Zeit 
sorgen zwei neue 
Spiele-Konsolen 
aus Japan für Auf- 
sehen. Die Geräte 
sind zwar offiziell 
in Deutschland 
noch nicht erhält- 
lich, aber man 
sollte ein Auge 
darauf haben: 
Grafik, Sound und 
Spiel sind Klasse. 




Die PC-Engine mit der wichtigsten Peripherie 



Die nächste 
Generation 



Wohin das Auge blickt, 
Grafik, Sprites und flie- 
ßende Bewegungen. Musik, 
die aus einem Synthesizer 
nicht besser kommen könnte. 
Spielwitz und Action sind vom 
Feinsten. Wenn man's nicht 
wüßte, würde man auf einen 
sündhaft teuren Spielautoma- 
ten tippen. Quelle des Spiel- 
spaßes sind jedoch zwei relativ 
kleine Videospiel-Konsolen, die 
in Japan schon einige Zeit ver- 
kauft werden. Auch in Deutsch- 
land sorgen die "PC-Engine" 
und das "Mega Drive" für Auf- 
sehen. Seit einige Versand- 
händler die Geräte direkt aus 
Japan importieren, können 
sich auch deutsche Spieler die 
Traum-Konsolen zulegen. 

PC-Engine 

Die PC-Engine von NEC 
wurde Ende 1987 in Japan der 
Öffentlichkeit vorgestellt. Der 
Laie staunt, und der Fachmann 
wundert sich, was Technik- 
Wissen zustande bringen 
kann: Das Gerät ist quadra- 
tisch und gerade so groß wie 
ein tragbarer CD-Spieler. Noch 
erstaunlicher sind die Spiele- 
Module, die sich wie bei Nin- 
tendo und Sega austauschen 
lassen: Sie sind nicht viel grö- 
ßer als eine Scheck-Karte, kön- 
nen aber bis zu 512 KByte spei- 
chern. Mitsubishi, der Herstel- 



ler dieser sog. Hu-CARDs, 
macht's möglich. Spätere Ver- 
sionen sollen bis zu 8 MByte 
ROM enthalten, dazu müssen 
jedoch die allgemeinen Chip- 
Herstellungs-Preise unter er- 
trägliche Grenzen sinken. 

Der PC-Engine beigelegt ist 
ein Joypad, auf dem wie bei 
Nintendo ein Steuerkreuz und 
vier Knöpfe installiert sind. 
Zwei der Knöpfe sind Feuer- 
knöpfe, mit den anderen bei- 
den wird das Spiel gestartet 
("Run"), der Schwierigkeits- 
grad eingestellt, oder anderes 
Nützliches am jeweiligen Spiel 
verändert ("Select"). Das Ge- 
rät besitzt zusätzlich einen 
Ausgang für den Monitor, ei- 
nen Anschluß für die Stromver- 
sorgung und einen normaler- 
weise mit einer roten Kappe vor 
Staub geschützten Stecker für 
Zusatzgeräte. 

Von dem unscheinbaren Äu- 
ßeren der PC-Engine sollte 
man sich nicht täuschen las- 
sen. In ihrem Inneren verrichtet 
eine hochentwickelte Elektro- 
nik ihr Werk, die so manchen 
Spielautomaten alt aussehen 
läßt. Auf dem Bildschirm kön- 
nen gleichzeitig 32 Farben dar- 
gestellt werden, wobei diese 
aus einer Palette von 512 belie- 
big zusammengestellt werden. 
Sie bietet 64 Sprites, wobei je- 
des eine Größe von 8x8 Pixel 
hat. Die Bildschirm-Auflösung 



beträgt 256 x 216 Pixel. Hori- 
zontales und vertikales Fein- 
Scrolling gehören zur Stan- 
dard-Ausrüstung eines guten 
Telespiels. Der sechsstimmige 
Stereo-Synthesizer ist dage- 
gen schon Luxus. Gesteuert 
wird das Ganze von einem 
6502-ähnlichen Mikroprozes- 
sor, der mit 7,16 MHz getaktet 




Die RBG-Engine liefert ein 
gestochen scharfes Bild 



wird. Der gleiche Prozessor al- 
so, der im C 64 steckt — aller- 
dings fast achtmal so schnell. 
All das steckt in dem kleinen 
Gehäuse. Möglich wurde diese 
Leistung, hinter der sich jeder 
Heimcomputer verstecken 
kann, durch nur drei hochent- 
wickelte Chips von NEC, die im 
Inneren der PC-Engine ihre Ar- 
beit verrichten. Gerüchten zu- 
folge wollte NEC eigentlich gar 
kein Telespiel entwickeln, son- 



dern nur demonstrieren, was 
man mit NEC-Chips alles ma- 
chen kann. Dabei kam mehr 
als Nebenprodukt dieses Su- 
per-Telespiel heraus. 

Diese Firma sorgte auch da- 
für, daß gleich zu Beginn für die 
PC-Engine einige phantasti- 
sche Spiele erhältlich waren. 
So gab es sofort das aus der 
Spielhalle bekannte "Galaga 
'88", "R-Type" (POWER-PLAY 
berichtete Ausgabe 10/88) so- 
wie das "World Court Tennis". 
Die Spiele waren Eins-zu-eins- 
Umsetzungen der Automaten- 
Originale und überzeugten so- 
fort durch Grafik, Sound und 
Spielgefühl. Inzwischen ist die 
PC-Engine in Japan über zwei 
Millionen Mal verkauft worden, 
eine Zahl, von der deutsche 
Computer-Hersteller in einem 
Zeitraum von zweieinhalb Jah- 
ren nicht mal zu träumen wa- 
gen. Rund sechzig Spiele gibt 
es zu kaufen, ein Ende der 
Spieleflut ist nicht abzusehen. 
In Japan gibt es sogar ein Ma- 
gazin, das "PC-Engine Fan", 
das sich ausschließlich mit der 
PC-Engine befaßt. In jedem 
Monat kommen um die fünf 
neue Spiele auf den Markt. Von 
Action-Spielen, über Sport- 
spiele und Rennsimulationen 




Auf dem Fernsehgerät werden 
die Farben etwas verwässert 



bis hin zu Rollenspielen gibt es 
alles, was das Spielerherz be- 
gehrt. 

Wer das Gerät kaufen will, 
sollte beachten, daß es die PC- 
Engine nur als Importgerät 
gibt. Dadurch sind die Anlei- 
tung der Engine sowie die 
Spieleanleitungen und die Tex- 
te in den Spielen fast alle in ja- 
panischer Sprache geschrie- 
ben. Bei Action-Spielen macht 
das fast nichts — ballern ist in- 




ternational. Schwierig wird's 
jedoch bei Rollenspielen oder 
Action-Adventures, in denen 
man während des Spiels even- 
tuell den einen oder anderen 
Tip bekommt. Da nur wenige 
der japanischen Sprache 
mächtig sind, dürften die Hin- 
weise für viele nicht lesbar 
sein. Unsere Tabelle gibt Aus- 
kunft darüber, welche Spiele 
man unbesehen kaufen kann, 
und bei welchen man sich lie- 
ber vorher einem Japanisch- 
intensivkurs zuwenden sollte. 

Es gibt noch weitere Proble- 
me. Zum einen wird in Japan 
ein anderes Fernseh-System 
verwendet als in Deutschland 
(NTSC statt PAL), zum anderen 
kann man den Netztrafo mit 
den bundesdeutschen "Otto- 
Normal-SchuKo-Dosen" nicht 
verwenden. Letzteres Problem 
wird von allen deutschen Im- 
porteuren so gelöst, daß sie 
den original PC-Engine-Adap- 
ter gegen ein deutsches Gerät 
austauschen. 

Bei der Fernseh-Norm wird's 
schon schwieriger, weshalb 
zwei PC-Engine-Versionen an- 
geboten werden. Zum einen 
wird nicht die originale japani- 
sche PC-Engine verkauft, son- 
dern ein Umbau mit einem 
PAL-Emulator, der ein norma- 
les PAL-Signal liefert. Dieses 
Gerät wird als PAL-Engine ver- 
kauft und kann ohne Probleme 
an alle Fernsehgeräte ange- 
schlossen werden. Wer einen 
Farbmonitor für seinen Heim- 
computer besitzt, der einen 
RGB-Eingang hat, oder des- 
sen Fernsehgerät sowieso mit 
einem RGB-Eingang ausge- 
stattet ist (SCART-Anschluß), 
kann sich eine PC-Engine mit 
nachträglich eingebautem 
RGB-Ausgang zulegen. Die- 
ses Gerät liefert ein wesentlich 
schärferes Bild als die PC- 
Engine mit PAL-Ausgang. Die 
RGB-Engine hat noch zwei 
weitere Vorteile: Man mag es 
nicht für möglich halten, aber 
die Programme laufen auf der 
PAL-Engine langsamer ab, 



was mit der deutschen PAL- 
Norm zusammenhängt. Das 
bemerkt man allerdings nur, 
wenn man einmal ein Spiel auf 
einer RGB-Engine und auf ei- 
ner PAL-Engine gespielt hat. 
Dann jedoch kann der Unter- 
schied schon nervtötend sein. 
Zudem stellt die PAL-Engine 
das Bild etwas gequetscht dar 
und nutzt die Bildschirmfläche 
nicht aus, so daß man ähnlich 
wie beim Amiga in der unteren 
Bildschirmhälfte einen schwar- 
zen Balken sieht. Die RGB-En- 
gine nutzt den kompletten Bild- 
schirm. Man sollte sich vor 
dem Kauf gut überlegen, wel- 
ches Gerät man sich zulegt 
und ob man später nicht doch 
den RGB-Ausgang haben will. 
Sonst sollte man bei den Händ- 
lern nachfragen, ob diese 
nachträglich den RGB-Aus- 
gang nachrüsten. 



Das Mega Drive und der Master-System-Adapter 




Auch das RGB-Bild des Mega 
Drive ist sehr gut 

Übrigens unterscheidet sich 
die RGB-Engine des "Compu- 
tershop Gamesworld" von al- 
len anderen Geräten. Diese 
hat nämlich einen RGB-Aus- 
gang, der dem Anschluß des 
Amiga-Heimcomputers ähnelt. 
Allerdings liefert diese Engine- 
Version im Vergleich zu den 
übrigen Geräten ein wesent- 
lich dunkleres Bild, so daß man 
den Kontrast-Regler des Moni- 
tors weit aufdrehen muß. Die- 
ser Nachteil wird mit einem (se- 
parat zu bestellenden) Colour- 
Booster wieder ausgeglichen. 
Alle anderen Versionen haben 



Ohne Einschränkungen gut: 
das Fernsehbild des Mega Drive 



wenigsten Spiele den Adapter 
aus. 

Als nächstes gibt es den 
"Backup-Booster", mit dem 
Spielstände gespeichert wer- 
den. Sehr sinnvoll ist das bei 
Spielen mit Paßwort-Abfrage. 
In dem Fall wird das Paßwort im 
Backup-Booster gespeichert, 
und man muß nichts mehr ein- 
tippen. Auch hier müssen die 
Spiele für den Booster vorge- 
sehen sein. Der Booster wird 
hinten auf die PC-Engine auf- 
gesteckt. 




Der RGB-Anschluß der Engine wurde in Deutschland eingebaut« 



Technische Daten 





Mega Drive 


PC-Engine 


Prozessor 


68000 (8 MHz) 


6502 (7.16 MHz) 




Z 80 (4 MHz) 


RAM 


136 KByte 


64 KByte 




(64 KByte Video-RAM) 


(8 KByte Video-RAM) 


Bisheriges Cardridge- 




ROM 


15 MByte 


512 KByte 


Aullösung 


320 x 224 Pixel 


256 x 216 


Farben 


64 aus 512 


32 aus 512 


Sprites 


2048 


64 


Soundkanäle 


10 


6 




PSG: 3 


PSG: 6 




FM: 6 






PCM: 1 





ein normales Bild. Eine weitere 
Besonderheit sind die vielen 
schon erhältlichen und ange- 
kündigten Zusatzgeräte für die 
PC-Engine. Sinnvollstes Gerät 
ist ein vernünftiger Joystick, da 
sich wohl nicht jeder Spieler 
mit dem Joypad anfreunden 
kann (nach kurzer Eingewöh- 
nungszeit spielt sich's damit al- 
lerdings hervorragend). Ein 
richtig massiver Joystick mit 
stufenlosem Dauerfeuer, das 
für beide Knöpfe getrennt ein- 
stellbar ist, stellt der "XE-1 
Pro" dar. Zusätzlich lassen 
sich an diesen vier weitere Joy- 
pads anschließen, so daß bis 
zu fünf Spieler an einem Spiel 
mitwirken können. Diesen An- 
schluß gibt es auch separat als 
"5-Player-Adapter" zu kaufen. 
Alierdings nutzen bisher die 



Das interessanteste Gerät ist 
sicherlich das CD-ROM-Lauf- 
werk für die PC-Engine, für das 
spezielle CD-Spiele erhältlich 
sind. Es kann außerdem als 
normaler CD-Player benutzt 
werden. Die Spiele bestechen 
durch ihre Menge an Grafik 
und die tolle Musik, die direkt 
von der CD abgespielt wird. 

Außerdem ist in das CD- 
ROM der Backup-Booster ein- 
gebaut. Spiele auf CD sind bis- 
her noch rar, allerdings wagt 
sich beispielsweise Cinema- 
ware mit der amerikanischen 
Ausgabe der PC-Engine auf 
das Gebiet der "interaktiven 
Filme" vor. Rollenspiele auf 
CD kann man meistens aus 
oben genannten Gründen 
nicht spielen, obendrein ist das 
Laufwerk teuer. Für die PC- 
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Engine soll es auch ein Malta- 
blett, eine Tastatur und ein Dis- 
ketten-Laufwerk geben, mit 
der das Gerät dann zum Heim- 
computer wird. Wann das aller- 
dings der Fall sein wird, ist 
nicht bekannt. 



PC-Engine-Spiele 



Mega Drive 



Auch das Mega Drive von 
Sega gibt's bei uns wie die PC- 
Engine bislang nur als japani- 
sche Import-Version. In Ameri- 
ka wird das Gerät zwar schon 
vertrieben (Sega "Genesis"), 
in Deutschland wird man je- 
doch noch eine Weile warten 
müssen. Virgin Games in 
Hamburg, der offizielle Vertre- 
ter von Sega in Deutschland, 
kündigte an, daß das Gerät un- 
gefähr im Herbst erhältich sein 
wird. Anders als die PC-Engine 
sieht das Mega Drive schon 
eher nach einer Videospiel- 
Konsole aus. Es besitzt von 
vornherein zwei Anschlüsse 
für die Joypads, einen An- 
schluß für den Netzadapter, ei- 
nen Antennen-Ausgang und 
einen Kopfhörer-Anschluß. An 
letzteren läßt sich jeder norma- 
le Stereo-Walkman-Kopfhörer 
anschließen, dessen Lautstär- 
ke obendrein mit einem Schie- 
beregler auf der Konsole stu- 
fenlos eingestellt werden kann. 
Auch die Module entsprechen 
in der Größe eher dem, was 
man sich unter einem Spielmo- 
dul für eine Videokonsole vor- 
stellt. Diese fassen entgegen 
denen der PC-Engine bisher 
bis zu 1,5 MByte ROM. 

Auch die Elektronik des Me- 
ga Drives wurde von Sega spe- 
ziell entwickelt. Die grafischen 
Möglichkeiten übersteigen die 
der PC-Engine. So kann das 
Mega Drive gleichzeitig 64 Far- 
ben darstellen, wobei auch 
hier eine Palette von 512 Far- 
ben zur Verfügung steht. Au- 
ßerdem besitzt das Mega Drive 
wesentlich mehr Sprites, denn 
auf dem Bildschirm können 
sich gleichzeitig 2048 Objekte 
tummeln, die eine Größe von 8 
x 8 bis 32 x 32 Pixel haben. Das 
Mega Drive besitzt mit 320 x 
224 eine geringfügig höhere 
Bildschirmauflösung. Dazu 
stellt es zehn Soundkanäle zur 
Verfügung. Drei davon klingen 
wie beim Master System (PSGs: 
Programmierbare Sound-Ge- 
neratoren), sechs sind soge- 
nannte FM-Soundkanäle, mit 
denen typische Synthesizer- 
Klänge erklingen, und einer 
spielt digitalisierte Klänge und 
Geräusche ab (PCM). Jeder 
der Kanäle kann im Stereo- 
Gehör frei zwischen links und 
rechts verschoben werden. 
Gleich zwei Mikroprozessoren 
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verrichten ihre Dienste im Me- 
ga Drive: Der vom Amiga und 
Atari ST bekannte mit 8 MHz 
getaktete 68000er und ein Z 80 
mit 4 MHz. Letztere wurde nur 
deshalb eingebaut, um die Mo- 
dule des Master Systems ver- 
wenden zu können, in dem 
ebenfalls das Herz eines Z 80 
schlägt. 



PC-Engine-Preise 



PC-Engine (RGB) mit einem Spiel: 


ca. 400 — 500 Mark 


PC-Engine (PAL) mit einem Spiel: 


ca. 450 — 500 Mark 


Colour-Booster: 


ca. 80 Mark 


Joypad: 


ca. 30 — 50 Mark 


5-Player-Adapter: 


ca. 50 — 60 Mark 


XE-1 Pro Joystick: 


ca. 180 — 200 Mark 


CD-ROM-Laufwerk: 


ca. 870 — 900 Mark 



POWER 



Da das Mega Drive in Japan 
erst rund ein Jahr auf dem 
Markt ist, gibt es noch nicht all- 
zu viele Spiele. Aber Sega bot 
auch als allererstes bekannte 
Spielhallen-Umsetzungen an: 
"Super Thunder Blade", "Spa- 
ce Harrier" und "Altered 
Beast" gab es zunächst zu 
kaufen. Bislang gibt es nur 15 
Spiele fürs Mega Drive, wobei 
die Spielewelle jedoch bereits 
ins Rollen kommt. Auch die 
Spiele vom Mega Drive bieten 
eine phantastische Grafik, tolle 
Musik und lassen sich sehr gut 
spielen. Einige, wie gerade das 
heißersehnte "Phantasy Star 
II", sollte man jedoch wegen 
der japanischen Sprache bis- 
her nicht unbedingt kaufen. 

Wie angesprochen, gibt es 
das Mega Drive nur als Import- 
gerät. Das wird sich spätestens 
dann ändern, wenn Sega das 
Mega Drive in Deutschland di- 
rekt verkauft. Wem jetzt schon 
die Finger kribbeln, sollte vor- 
sichtig sein: Laut Aussage von 
Virgin Games, dem Sega-Ver- 
treter in Deutschland, werden 
die deutschen Module nicht 
auf den japanischen Konsolen 
laufen. Wenn man sich jetzt 
schon das Gerät zulegt, läuft 
man Gefahr, immer auf die ja- 
panischen Module angewie- 
sen zu sein. Eins ist jedoch si- 
cher: Die Module der amerika- 
nischen Mega-Drive-Version 
laufen ohne Probleme. Es ist 
nur noch eine Frage der Zeit, 
bis deutsche Importeure ame- 
rikanische Module anbieten. 

Auch hier kann man sich für 
zwei Systeme entscheiden: 
Das eine wird ganz normal 
über den Antennen-Eingang 



Mega-Drive-Spiele 



Turbo-Grafx 

In Amerika wird inzwi- 
schen die PC-Engine von 
NEC verkauft; dort unter 
dem Namen "Turbo-Grafx 
16" (sprich "Grafix"). Das 
Gerät ist wesentlich größer 
als das japanische Gerät 
und hat ein schwarzes Ge- 
häuse. Die Modulgröße ist 
jedoch geblieben. Trotzdem 
laufen die Module nicht mit 
der japanischen Engine, 
ebenso wie die japanischen 
Module nicht mit dem Grafx 
16 funktionieren. Auf diese 
Weise kommt man also 
nicht an ins Englische über- 
setzte Module für die Engi- 
ne. Bislang wird die Turbo- 
Grafx auch nicht nach 
Deutschland importiert, so 
daß man bis auf weiteres 
auf lesbare Module warten 
muß. hf 
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Mega-Drive-Preise 



Mega Drive (RGB): 


ca. 400 — 500 Mark 


Mega Drive (PAL): 


ca. 400 — 500 Mark 


RGB-Kabel: 


ca. 30 — 45 Mark 


Joypad: 


ca. 60 — 90 Mark 


8-Bit-Adapter: 


ca. 60 — 135 Mark 



an den Fernseher angeschlos- 
sen, das andere Mega Drive 
schließt man über ein RGB- 
Kabel an einen Monitor oder 
Fernsehgerät mit RGB-Ein- 
gang an. Das RGB-Kabel ist 
übrigens das gleiche wie beim 
Sega-Master-System. Die PAL- 
Version des Mega Drive kann 
man ohne Probleme mit einem 
RGB-Anschluß nachrüsten: 
Einfach das RGB-Kabel ein- 
stöpseln und fertig. Probleme 
wie bei der PC-Engine mit zu 
langsamen Spielen und ge- 
quetschten Bildern gibt's hier 
nicht. 

Für die Mega-Drive-Zusatz- 
geräte gilt das gleiche wie für 
die Spiele: Bisher gibt es ein 
einziges Gerät: den Master- 
System-Adapter, mit dem die 
alten Spiele auf dem Mega Dri- 
ve laufen. Allerdings kann man 
in den Adapter nur japanische 
Master-System-Module stek- 
ken, die mit den deutschen 
nicht kompatibel sind. Da es 
sowieso fast alle japanischen 
Spiele bereits in Deutschland 
gibt, und der Rest über kurz 
oder lang in Deutschland zu 
kaufen sein wird, lohnt sich der 
Adapter nicht. Angekündigt 
sind außerdem ein CD-ROM- 
Laufwerk, ein Disketten-Lauf- 
werk, ein Modem, mit dem 
man übers Telefon mit Gleich- 
gesinnten spielen kann, und ei- 
ne Tastatur. Alles zusammen 
baut das System dann zum 
vollwertigen Heimcomputer 
aus. Das sind jedoch Zukunfts- 
träume. Ob und wann es die 
Zusätze in Japan gibt, steht in 
den Sternen. Ebenso, ob es die 



Erweiterungen dann in 
Deutschland zu kaufen geben 
wird. 

Fazit 

Von den Hardware-Eigen- 
schaften her ist das Mega Dri- 
ve wesentlich besser als die 
PC-Engine. Wichtig ist jedoch 
die Qualität der Spiele und die 
ist bisher bei der PC-Engine 
und dem Mega Drive ziemlich 
gleich. Das Mega Drive hat bis- 
lang den Nachteil, daß es nur 
wenig Spiele gibt. In Kürze 
dürfte das jedoch ausgegli- 
chen sein. Wer sofort ein gro- 
ßes Spielangebot haben will, 
sollte lieber die PC-Engine 
kaufen. 

Es kündigt sich jedoch an, 
daß auch in nächster Zeit eine 
riesige Schwemme an phanta- 
stischen Spielen fürs Mega 
Drive erscheinen wird. Die in 
diesem Heft getesteten phan- 
tastischen Spiele "Super Shi- 
nobi", "Kujaki-Oh 2" und das 
Ballerspiel "Tatsujin" sollen als 
Beweis genügen. Auch in den 
nächsten Monaten wird es wei- 
tere neue Spiele geben. 

Die Spiele fürs Mega Drive 
sind geringfügig teurer. Dafür 
werden Sega Spielhallenspie- 
le als Umsetzungen wohl 
schneller fürs Mega Drive er- 
scheinen, als für die PC- 
Engine. Ein Wort noch zur Ga- 
rantiezeit der Geräte: Da beide 
japanische Importwaren sind, 
kann man sich bei einem De- 
fekt nicht an den Hersteller 
wenden, denn der sitzt in Ja- 
pan. In Deutschland ist jedoch 



jeder Händler verpflichtet, eine 
Garantiezeit von 6 Monaten zu 
geben. hf 



Genesis 



Auch Sega vertreibt sei- 
ne Wahnsinns-Konsole in- 
zwischen in den USA. Au- 
ßer der Namensänderung 
hat sich bei der amerikani- 
schen Konsole gegenüber 
der bei uns verkauften japa- 
nischen Version technisch 
nichts geändert. Lediglich 
die Module wurden in ei- 
nem winzigen Detail umge- 
staltet. Wenn man ein 
Mega-Drive-Modul ein- 
steckt, wird dieses im Gerät 
von einer Klammer festge- 
halten. Diese könnte theo- 
retisch bei amerikanischen 
Modulen nicht greifen, und 
das Gerät ließe sich somit 
auch nicht einschalten. In 
der Praxis benötigt man die 
Aussparung am Modul 
nicht, das Gerät läßt sich 
auch so in Betrieb nehmen, 
und amerikanische Module 
laufen auf dem japanischen 
Grundgerät. Wir werden 
noch ausführlich darüber 
berichten. hf 
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Computershop Gamesworld 
8000 München 
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Kontakte mit POWER! 




Leser treffen Leser. Im großen, privaten 
Kleinanzeigenteil von POWER PLAY - 
Contact". Ab der Ausagbe 5/90 in jeder 
POWER PLAY. Und Ihr könnt zu die- 
sem Start mit einer kostenlosen Klein- 
anzeige dabei sein und Eure Kontakte 
knüpfen. Schickt dazu einfach den Cou- 
pon ausgefüllt zurück. 



POWER-Coupon 

für meine kostenlose 
Kleinanzeige in Ausgabe 5/90 von 



Rubrik: 



□ Amiga 

C 64/1 28 

□ MS-DOS-PCs 

Text inklusive Adresse oder Telefon-Nummer: 



□ Atari ST □ Nintendo 

□ Sega Master [ | PC-Engine 

□ SegaMega | Kontakte 





Bei Angeboten: Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze. 
Einen Anspruch auf Veröffentlichung meiner Anzeige erhebe ich nicht. 

Datum: Unterschrift: 



Macht mit und bucht Eure 
Kleinanzeige - kostenlos in 
der Ausgabe 5/90 von 
\>>;y 




Einfach diesen Coupon aus- 
füllen, ausschneiden und bis 
spätestens 12.03/90 einsen- 
den an: 

Markt&Technik Verlag 
Aktiengesellschaft, 
Anzeigenabteilung 
POWER PLAY, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar bei München 



Nit Gradius III 



Früh genug zur Fußball-Welt- 
meisterschaft im Juli in Ita- 
lien hat Tecmo ein neues Fuß- 
ballspiel vorgestellt. World 
Cup Soccer '90 heißt das gute 
Stück, an dem sich ein bis zwei 
Personen vergnügen können. 
Vom Spielablauf ähn'elt es et- 
was dem Computerprogramm 
"Microprose Soccer", ohne je- 
doch an dessen spielerische 
Qualitäten anknüpfen zu kön- 
nen. Die Grafik ist noch ganz 
nett, den Ansprüchen einer Si- 
mulation wird es nur in weni- 
gen Punkten gerecht. Zu un- 
realistisch sind Flugbahn und 
Flugverhalten des Balles. 
Kurzzeitig verspricht World 
Cup Soccer etwas Spaß, nach 
einigen Runden ist der Reiz al- 
lerdings verflogen. 

Einen wesentlich besseren 
Eindruck hinterließ die Golf- 
Simulation Super Masters 





Die Alien-Killer in Action; das muß man doch einfach anspielen 



Alte Spiele in neuem Gewand: 
das "Mega Tech"-System von Sega 




Zum Abkürzen zu schade: der Vorspann von "Aliens" 
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Von links: Segas Golf-Simulation "Super Masters Golf", das Extrawaffen-Menü von "Gradius III" und Dataeasts Sölderkampf "Midnight Resistance" 



Golf von Sega. Hier fallen 
schon die ungewöhnlichen Be- 
dienungselemente aus der 
Reihe. Um den alles entschei- 
denden Schlag samt Aushol- 
bewegung richtig nachzuvoll- 
ziehen, wurde statt einem Joy- 
stick ein "Schlag-Stick" ange- 
bracht. Hinzu kommt eine aus- 
gezeichnete, sehr hochauflö- 
sende Grafik, die die Konturen 
des Golfplatzes prima vermit- 



telt. Sportspiel-Fans sei dieser 
Automat ans Herz gelegt. 

Während Sega in Sachen 
Sport so langsam auf Trab 
kommt, muß sich Capcom 
noch harsche Kritik gefallen 
lassen. Capcom Bowling ist 
so ziemlich der langweiligste 
Spielautomat, der uns im letz- 
ten Jahr über den Weg lief. Die 
Bowling-Kugel wird per Track- 
ball in die richtige Position ge- 



bracht und losgerollt. Man 
möchte es zwar kaum für mög- 
lich halten, aber es stimmt tat- 
sächlich: Rollt die Kugel mit 
hoher Geschwindigkeit die 
Bahn entlang, dann ruckt und 
zuckt sie, daß einem die Augen 
tränen. Das ist ein ziemliches 
Armutszeugnis für die Cap- 
com-Leute. Zudem ist die Gra- 
fik alles andere als atemberau- 
bend. Dieser Automat präsen- 



tiert sich von Kopf bis Fuß als 
Relikt früher Generationen — 
kein schöner Anblick. 

Für Action-Freunde sieht's 
wieder etwas besser aus. Dy- 
namite Duke spricht beson- 
ders "Operation Wolf"- und 
"Operation Thunderbolt"-An- 
hänger an. Mit einem Faden- 
kreuz zielt man in der vorbei- 
ziehenden Landschaft auf al- 
les, was sich bewegt. Entgegen 



POWER TESTS 

AUTOMATENSPIELE 




die 90er 




Mehr Grafik, mehr Sprites, mehr Extras, mehr Action mit "Gradius 



art brutal schwer, daß man 
kaum noch weiß, wie man wei- 
terkommen soll. 

Das neue Prachtstück von 
Konami, Block Hole, ist ein 
heißer Tip für schnelle Denker 
und Reaktionskünstler. Im Stil 
von "Tetris" müssen hier 
Blöcke vom Bildschirm ge- 
schafft werden. Dabei wird mit 
einer Kanone auf die herunter- 
fallenden Formationen ge- 
schossen, um diese zu einem 
Rechteck zu vervollständigen 
und damit vom Bildschirm zu 
löschen. Man sollte gut reagie- 
ren und vorausdenken kön- 
nen, sonst wird der Automat 
schnell zu schwer. 

Spielautomaten, bei denen 
man aus mehreren Program- 
men auswählen kann, sind zur 
Zeit gut im Rennen. Nachdem 
Nintendo mit ihrem "PlayChoi- 
ce 10" (technisch identisch mit 
dem Nintendo Entertainment 
System) vor gut einem Jahr für 



sionen ziemlich alt aus. Zum 
Schluß noch ein Ausblick auf 
zwei kommende Konami-Knül- 
ler. Wer bei dem Namen "Gra- 
dius" feuchte Hände be- 
kommt, der sollte schon mal 
Münzen beiseite legen. In Kür- 
ze stürmt Gradius III die Spiel- 
hallen. Der Nachfolger von 
Gradius, "Salamander" und 
"Vulcan Venture" baut auf den 
beliebten Features der Vorgän- 
ger auf und soll darüber hinaus 
bessere Grafik, aufgemotzten 
Sound und neue spielerische 
Finessen bieten. 

Die zweite Konami-Neuheit 
hat ebenfalls einen klangvollen 
Namen: Aliens. Wenn die Auto- 
maten-Umsetzung die Qualität 
des Kinofilms erreicht, dann 
darf man gespannt sein, im- 
merhin ist Aliens einer der 
spannendsten Actionfilme al- 
ler Zeiten. Ein bis zwei Spieler 
kämpfen auf einem fernen Pla- 
neten gegen die aus dem Kino 
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Von links: Brutalo-Action mit "Dynamite Duke", Fußball-Zeit mit "World Cup Soccer '90" und Grübel-Spaß mit "Block Hole" 




"Capcom Bowling" sorgt für 
gepflegte Langeweile 

den Operation-Sowieso-Auto- 
maten gibt es jedoch keine am 
Automaten montierte Maschi- 
nenpistole zum Zielen; das Fa- 
denkreuz wird ganz normal mit 
dem Joystick bewegt. Aller- 
dings gibt es hier eine Art 
"Smartbombe", die mit einem 
großen Blitz alle Gegner auf 
einmal trifft: den "Dynamite 
Punch". Diesen kann man sich 
vor jeder Spielrunde mit Mark- 



stücken nachkaufen. Bei Mid- 
night Resistance von Data 
East laufen ein bis zwei mus- 
kelbepackte Rambo-Anwärter 
durch die Gegend und erledi- 
gen alles, was sich so in den 
Weg stellt. Die Gegner lassen 
bei einem Treffer Schlüssel fal- 
len, mit denen man Wand- 
schränke aufschließen und 
aus diesen Extrawaffen und 
Munition entnehmen kann. Die 
Handlung ist ja nun nicht gera- 
de die neueste, so daß wir hoff- 
ten, wenigstens ein spannen- 
des Spiel geliefert zu bekom- 
men. Falsch gedacht; das 
Spiel fängt relativ leicht an, 
wird aber nach kurzer Zeit der- 



Furore gesorgt hat, stellt Sega 
nun sein Mega Tech System 
vor. Die zwei Herzen sind die 
Heim-Videospiele Sega Ma- 
ster System (mit "Shinobi", 
"Afterburner", "Out Run", 
"Great Golf" und "Alien Syn- 
drome" vertreten) und das Se- 
ga Mega Drive (mit "Space 
Harrier II", "Altered Beast" und 
"Super Thunder Blade" vertre- 
ten). Obwohl die Idee an sich 
nicht schlecht ist, entsprechen 
die Spiele für das Master Sy- 
stem bei weitem nicht den An- 
forderungen eines modernen 
Automaten. Im direkten Ver- 
gleich zu den Original-Automa- 
ten sehen die Sega 8-Bit-Ver- 



bestens bekannten schlabbri- 
gen Ungeheuer. Die Hand- 
lung ähnelt etwas "Super Con- 
tra" und dürfte den Action- 
Freaks entgegenkommen. Nä- 
here Informationen zu diesen 
beiden Konami-Automaten fin- 
det Ihr in einer der nächsten 
Ausgaben. 

Außerdem berichten wir aus- 
führlich über die IMA (interna- 
tionale Messe für Automaten) 
in Frankfurt, die immer für viele 
Neuheiten und Überraschun- 
gen gut ist. Wir werfen u.a. ei- 
nen kritischen Blick auf "R- 
Type II" und "Klax", dem ak- 
tuellen Denkspiel-Hit von Atari 
Games. hf/mg 
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Stupides Kegeln wie anno '82 auf dem Atari VCS 
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Ballerspiel in der Art von "Operation Wolf" 


durchschnittlich 


Midnight Resistance 


Dataeast 


Ordentliches Aclionspiel für bis zu zwei Personen 
im Stil von "Contra" 


durchschnittlich 


Super Masters Golf 


Sega 


Grafisch exquisite Golf-Simulation mit 
ungewöhnlichem "Schlag-Stick" 


empfehlenswert 


World Cup Soccer '90 


Tecmo 


Mäßiges Fußballspiel mit einigen unschönen Fouls 


für Fans 



Die Rangfolge der Wertungen: "unbedingt ansehen", "empfehlenswert", "durchschnittlich", "für Fans" und "mangelhaft". 



Auf, blauer Drachen: die 
Prinzessin wartet. Kämp- 
fe Dich durch die acht 
Gebiete, am Schluß des letzten 
wartet die Schöne auf Rettung. 
Doch Dein Weg wird nicht ein- 
fach sein: In jedem Landstrich 
warten hinterhältigere Gegner 
als im vorigen. Nur wer ein 
wirklicher Drachen ist, kann 
hier bestehen. Zum Glück bist 
Du nicht der erste, der Strapa- 
zen auf sich nimmt. Nimm mei- 
ne Ratschläge für die gefähr- 
lichsten Gegner der einzelnen 
Gebiete. Doch sei gewarnt: Oh- 
ne Übung und viel viel Geduld 
wirst auch Du das Antlitz der 
Geraubten nicht erblicken. 
Gebiet 1: Der Fluß 

Bei Deinem Flug durch die 
Landschaft wirst Du Vögeln be- 
gegnen, die bei der Berührung 
mit Deinem feurigen Atem zu 
einem Federball zerplatzen. 
Vorsicht vor ihren Federn: Sie 
können Dich verletzen. Wenn 
Du es allerdings schaffst, mit 
drei Köpfen die Vögel zu besie- 
gen, erblickst Du einen leuch- 



bei einem Treffer in vier kleine- 
re Brocken, die nach allen Sei- 
ten davonspritzen. Auch den 
Feuervögeln aus den Vulkanen 
solltest Du besondere Auf- 
merksamkeit schenken. Sie 
hüpfen aus der Feuersbrunst 
und versengen Deine Flügel, 
wenn Du sie nicht vorher zu 
Asche verbrennst. Mit Deinem 
Fackelschuß kannst Du den 
riesigen Feuervogel im Norden 
der Landschaft entgegentre- 
ten. Der Vogel wird Dich mit 
großen Feuerbällen umkrei- 
sen. Laß Dich davon nicht ver- 
wirren, und hülle seinen Kopf 
ständig in Flammen. Auf diese 
Art und Weise wirst Du auch 
hier als Sieger hervorgehen. 
Gebiet 3: Der Urwald 

Falls Du die Schrecken des 
Waldes überleben solltest, 
wartet hinter dem Gestrüpp ei- 
ne riesige feuerrote Blume auf 
Dich. Um die Blume herum 
sprießen junge, noch ungeöff- 
nete Knospen. Diese mußt Du 
alle versengen, wobei je nach 
Stärke Deines Atems mehrere 




Durch die Schüsse des 6. Gegners muß man flink hindurchschlüpfen 

Der Zauber 




In Gebiet 7 muß man gegen die Mauer bomben 



tend weißen Todbringer. Dieser 
verhilft Dirzu einem besonders 
kräftig fackelndem Schuß. Am 
Schluß des Levels wartet Dein 
erster gefährlicher Gegner auf 
Dich. Doch mit Deiner neuen 
Kraft brauchst du nichts zu be- 
fürchten. Konzentriere Dich 
auf seinen Kopf, und der Weg 
wird frei sein. 
Gebiet 2: Die Vulkane 

Mit Deiner Kraft aus dem er- 
sten Gebiet wird es für Dich 
auch hier keine Probleme ge- 
ben. Ich setze dabei voraus, 
daß Du Dich Deiner neu erwor- 
benen Fähigkeit des fackeln- 
den Schusses nicht allzu 
schnell berauben läßt. Paß auf 
die Meteore auf, sie zerplatzen 



Versuche nötig sind. Die Blu- 
me wird haufenweise giftige 
Sporen auf Dich werfen. Der 
Wind weht in der Gegend je- 
doch stetig nach Süden, so daß 
die Sporen davongeblasen 
werden. Ausruhen kannst Du 
Dich deshalb hinter der Blume. 
Links und rechts gibt es Fleck- 
chen, wo Dich die Sporen nicht 
treffen. Mit etwas Geduld und 
Feinfühligkeit Deiner ledernen 
Schwingen wirst Du diese Lau- 
ne des Urwalds meistern. 
Gebiet 4: Die Wüste 

Falls Du die Gegner der Wü- 
ste und des ausgetrockneten 
Flußbettes meistern solltest, 
wartet ein Drachenskelett auf 
Dich. Der riesige Unhold läßt 



Man kämpft sich stundenlang durch die Horden der 
Angreifer, und was passiert? Das gleiche wie im- 
mer: Beim Schlußmonster hat der blaue Drachen 
ausgefackelt. Höchste Zeit, ein paar Tips von ei- 
nem Drachen-Veteranen zu veröffentlichen, wie 
man bei "Dragon Spirit" vorankommt. 



seine Knochen klappern, und 
diese alle paar Momente aus- 
einanderspritzen. Wenn Du 
Dich knapp rechts vom Kopf 
des Skeletts hältst und dabei 
größtmöglichen Abstand be- 
wahrst, können Dir Die Kno- 
chen nichts anhaben. Hülle 
seinen kahlen Kopf stetig mit 
Feuerbällen ein, so daß sein 
Körper aufflackert. Dieser 
Gegner wird dann schnell auf- 
geben. 

Gebiet 5: Der Canyon 

Ein Zauber liegt auf den 
Wänden des Canyons. Wenn 
Du die Schlucht durchfliegst, 
rücken die Wände aneinander, 
versuchen Deine Knochen zu 



brechen und Deine Flügel mit 
ihren harten Zacken zu durch- 
schneiden. Achte genau auf ih- 
re Bewegungen und lass' Dich 
nicht foppen. Es gibt immer ei- 
nen Weg durch den Canyon. In 
diesem Gebiet wirst Du auf Fle- 
dermäuse treffen, die Dich mit 
Zauberkräften versorgen. Mei- 
de jedoch die Kugeln, die Dich 
schneller machen. Denn auch 
das ist ein Trick; Du reagierst 
dadurch überempfindlich und 
der Canyon wird ein leichtes 
Spiel mit Dir haben. Ganz zum 
Schluß hat sich eine übergroße 
Spinne eingenistet. Wenn Du 
diese mit Deinen Feuerkugeln 
überschüttest, wirst Du jedoch 




Beim Gegner von 
Gebiet 4 muß man 
sich rechts seines 
Kopfes halten, um 
nicht getroffen zu 
werden 
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Dich, und verfolgen Dich mit ih- 
ren Köpfen. Schlüpfe durch ih- 
re Schüsse hindurch und kon- 
zentriere Dich auf die Köpfe. 
Wenn Du sie besiegst, ist der 
Weg zur letzten Herausforde- 
rung frei. 

Gebiet 8: Das Schloß 

Hier wirst Du auf Scharen 
von blinkenden Fledermäusen 
treffen, die Dich in ein Wech- 
selbad von Zauberkräften tau- 
eben. Zudem erscheinen Sa- 
murai-Kämpfer, die mit ihren 



PC-Engine-Zauber 

Zwei Tips kann ich Dir noch 
geben, solltest Du mit der PC- 
Engine auf die Reise gehen. In 
den Gewölben gibt es einen 
geheimen Zauber, den Du kurz 
vor dem Gegner erhältst. Er 
macht Dich klein, unverwund- 
bar, und Deine Schüsse fä- 
chern auseinander. Du erhältst 
ihn, wenn Du, wie auf dem Bild 
gezeigt, Deinen Atem gegen 
die Mauer richtest. Außerdem 
kannst Du Deine Drachenle- 



Der Gegner vom 2. Gebiet sieht nur furchterregend aus 



Hinter der roten 
Blume im 3. Gebiet 
kann der Drache 
nicht getroffen 
werden 
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von Dragon Spirit 




Auch hier hilft nur 
bomben, was das 
Zeug hält. Die Spin- 
ne von Gebiet 5 gibt 
dann schnell auf. 





Beim Gegner von Gebiet 7 muB man nur flink sein 



weder mit Ihr, noch mit Ihren 
kleinen Helfer-Spinnen Ärger 
bekommen. 
Gebiet 6: Das Eis 

Am Schluß dieses riesigen 
Gebietes wartet ein Gegner, 
bei dem sich schon die tap- 
fersten Drachen die Klauen 
abbrachen. Diese Drachen- 
Schlange wird Dich mit einer 
Flut von Feuerbällen begrü- 
ßen. Doch auch bei Ihr gibt es 
einen Trick: Irgendwann muß 
die Schlange wenden. Wenn 
Du geschickt bist, schlüpfst Du 
in dem Moment durch die 
Lücke Ihrer Schüsse hindurch. 
Die Schlange kann dann nicht 
schießen, ohne sich selbst zu 
treffen. Sie wird sich im Kreise 



drehen. Schieße immer wieder 
auf ihren Kopf, denn das ist ihre 
empfindliche Stelle. 
Gebiet 7: Die Gewölbe 

In diesen Gewölben mußt Du 
besonders auf der Hut sein. 
Immer wieder wird sich der 
Weg teilen, wobei der Weg 
nicht selten in eine Sackgasse 
führt. Kurz vor Schluß wartet 
ein Gebiet mit blinkenden Blu- 
men auf Dich. Wenn Du hier 
schnell bist, kannst Du Dich mit 
Zauberkräften nach Belieben 
eindecken. Dein Gegner ist 
hier ein in der Wand eingelas- 
sener dreiköpfiger Drache, 
ähnlich dem, den Du aus der 
Flußlandschaft kennst. Die 
Drachen schießen zweimal auf 



Zwei Treffer, und 
der erste Gegner ist 
hinüber 

verfolgenden Schwertern nach 
Dir werfen. Die Schwerter mußt 
Du mit Deinem Atem schmel- 
zen, eine andere Möglichkeit, 
die Plage lozuwerden, hast Du 
nicht. Über den Gegner im 
Schloß kann ich Dir jedoch 
nichts sagen, da kaum ein Dra- 
chenkämpfer so weit gekom- 
men ist. Man munkelt, daß er 
schlimmer als alle anderen zu- 
sammen sein soll, und das 
man keine Ängste zeigen darf. 



ben erhöhen, wenn Du vor Dei- 
nem Fluß beide Knöpfe des 
Joypads drückst. Du wirst ei- 
nen kurzen klirrenden Laut ver- 
nehmen. Jetzt kannst Du nach 
Verlust aller Leben noch zwei- 
mal zu Beginn des Gebiets an- 
fangen, in dem Du gescheitert 
bist. Ich wünsche Dir viel Erfolg 
bei Deinem Flug und hoffe, daß 
meine Ratschläge Dir helfen 
werden. Denn vergiß nicht: Die 
Prinzessin wartet. hf 




An dieser Stelle wollen wir Euch 
über aktuelle Pop- und Rockmu- 
sik, neue Kino- und Videofilme sowie 
spannende Bücher informieren. 
Schließlich kann man nicht den ganzen 
Tag auf Alien-Halz gehen oder Indiana 
Jones auf seinen Computer-Abenteuern 
begleiten. Wir geben Euch Tips, wie Ihr 
auf angenehme Weise ausspannen und 
Euch von dem Spiele-Streß erholen 
könnt. 

Das bewährte Test-Team, bestehend 
aus Henrik, Michael, Martin, Anatol und 
Heinrich kommt natürlich auch hier 
zum Einsatz. Welche CDs, Bücher oder 
Filme besprochen werden, bestimmen 
ebenfalls die Redakteure — meistens in 
sehr hitzigen Konferenzen. 

Die Wertungen sehen auf diesen Sei- 
ten allerdings etwas anders aus. Im Ge- 
gensatz zu den Spiele-Tests vergeben 
wir keine Punkte, sondern stufen die 
vorgestellten Produkte in fünf "Qualitäts- 
stufen" ein. Diese reichen von hervor- 
ragend, über empfehlenswert, 
durchschnittlich und für Fans bis hin 
zu einem niederschmetternden man- 
gelhaft. 

Wir sind natürlich gespannt, wie die- 
ser neue Service des POWER PLAY 
Teams bei Euch ankommt. Bitte schreibt 
uns Eure Meinung. Kritik ist genauso 
willkommen wie Lob oder Anregungen, 
wie man es noch besser machen könn- 
te. Schickt Eure Briefe bitte an folgende 
Adresse: 



Verlag Markt & Technik AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar 



Wir freuen uns über jede Zuschrift. 

mg 
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Quincy Jones: 
Back on the Block 

Für die 14 Stücke von "Back on the 
Block" trommelte Quincy Jones ein er- 
lesenes Ensemble erstklassiger Musi- 
ker zusammen. Größen wie Ella Fitzge- 
rald, Bobby McFerrin, AI Jarreau oder 
Toto-Gitarrist Steve Lukather geben sich 
ein Stelldichein, Musikalisch brennt Jo- 
nes mit seiner Superstar-Crew ein Feu- 
erwerk ab, dessen Spektrum vom Jazz 
über alle möglichen Stilarten des Soul 
bis zum Rap reicht. Die Aufnahmequali- 
tät ist spitze; digitaler geht's nicht, hl 



Qwest/Warner Bros. 926 020-2 
57:56 Minuten / 14 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



COMPACT-DISC 



M O O T E RS 




M I I i > .. > I I 



Hoofers: Zig Zag 

Gepflegter Mainstream-Rock mit Folk- 
lore-Einschlag ist die Spezialität der 
amerikanischen Formation "Hooters". 
Auf ihrem dritten Album "Zig Zag" prä- 
sentiert sich die Band in Bestform. Die 
Platte wimmelt nur so von Anspieltips: 
Ein knuffiger Reggae-Einschlag domi- 
niert bei "Don't knock it tili you tried it"; 
"Give the Music back" ist eine schöne 
Edelschnulze und das extrem eingängi- 
ge "Deliver me" hat dickes Hit-Potential. 
Die Hooters werden von Platte zu Platte 
besser. hl 



CBS 465084 2 
43:08 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 
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Phil Collins: 
... But Seriously 

"Genesis" -Oberhaupt und Solokünst- 
ler Phil Collins präsentiert sich in "...But 
Seriously" wieder einmal in Bestform. 
Eine Stunde lang umschmeicheln stim- 
mungsvolle Balladen und erfrischende 
Uptempo-Stücke das Ohr des geneigten 
Zuhörers. Dank der gelungenen Mi- 
schung aus kernigen Rocksongs und 
beschwingter Pop-Unterhaltung kommt 
selten Langeweile auf. Besonders die 
gekonnt eingesetzten Bläser bringen 
Schwung in den Laden. mg 



WEA 256 984-2 
59:47 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Paul Carrack: 
Groove approved 



"Paul Wie bitte?" - Auch wer mit 
dem Namen von Paul Carrack zunächst 
nichts anfangen kann, hat vielleicht 
schon seine Stimme gehört. Als Lead- 
sänger von "Mike and the Mechanics" 
kam er auch in Deutschland zu Hitpara- 
den-Ehren. Auf seinem neuen Solo-Al- 
bum schüttelt Carrack reihenweise lufti- 
ge Popsongs aus dem Ärmel. Leider 
sind auch einige Langweiler auf der CD 
vertreten; deshalb reicht's unterm Strich 
nur zum Fazit "guter Durchschnitt", hl 



Chrysalis 260 193 
53:11 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



COMPACT-DISC 




Lou Gramm: 
Long hard Look 

"Long hard Look" nennt sich die zwei- 
te Solo-Platte von Foreigner-Leadsänger 
Lou Gramm. Um dem Namen des Al- 
bums alle Ehre zu machen, schaut der 
lederbejackte Lou auf dem Cover recht 
rauh und grimmig drein. Musikalisch 
gibt er sich eine Spur zahmer: Unter 
dem Produzenten-Händchen von 
Weichspüler Peter Wolf dominieren flot- 
te Rockpop-Songs. Richtig rauh geht's 
eigentlich nur bei "Hangin' on my Hip" 
und TU come running" zu. hl 



Atlantic 781 915-2 YS 
45:27 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Belinda Carlisle: 
Runaway Horses 

Produzent Rick Nowels, der die mei- 
sten Songs geschrieben hat, und die 
hübsche Belinda mit ihrer ausdrucks- 
starken Stimme bilden ein perfektes Team. 
Sämtliche zehn Lieder sprudeln nur so 
vor Einfallsreichtum und Lebendigkeit. 
Allein das rhythmische "Summer Rain" 
ist den Kauf dieser CD wert. Das Klasse- 
Album "Runaway Horses" bietet 50 Mi- 
nuten abwechslungsreiche Musik, die 
begeistert. Ein Muß für jeden Freund von 
erstklassigen Popsongs. mg 



Virgin CDV 2599 
48:10 Minuten / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 
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Blues Brothers 

Fast neun Jahre hat es gedauert, bis 
einer der wenigen echten Kultfilme der 
80er Jahre auf Video erschien. Jetzt ist 
die skurrile Mischung aus Anarcho-Ko- 
mödie, Musikfilm und ungehemmter fil- 
mischer Zerstörungswut auch auf Kas- 
sette fürs heimische Wohnzimmer zu 
haben: Die "Blues Brothers" sind los! 

Dan Aykroyd und der verstorbene 
John Belushi spielen die ungleichen 
Brüder Ellwood und Jake Blues. Der ei- 
ne ist groß und dünn, der andere klein 
und rundlich. Zwei Dinge haben die bei- 
den jedoch gemeinsam: Ihre Vorliebe 
für ein cooles Outfit (schwarzer Anzug, 
schwarzer Hut, schwarzer Schlips, 
schwarze Sonnenbrille) und ihr Faible 
für Blues- und Soul-Musik. Für ein Be- 
nefizkonzert zugunsten eines Waisen- 
hauses (auch Blues-Brüder haben wei- 
che Herzen) wollen sie ihre alte Band 
wieder zusammentrommeln. Die mei- 
sten der Kumpels haben aber mittlerwei- 
le gut-bürgerliche Jobs angenommen 
und müssen erst sanft überredet wer- 
den, bei dem Konzert mitzumachen. 

Natürlich dauert es nicht lange, bis 
sich Jake und Elwood den Zorn der Poli- 
zei zuziehen — zahlreiche Autoverfol- 
gungsjagden sind die Folge. Einer der 
Höhepunkte ist die Fahrt durch ein Ein- 
kaufszentrum, bei dem die halbe Infra- 
struktur aufgemischt wird. 

Zahlreiche Stars haben kurze Auftritte. 
Neben Musiklegenden wie Ray Charles 
und Aretha Franklin sieht man "Star 
Wars"-Prinzessin Carrie Fisher in einer 
explosiven Nebenrolle: Vor Jahren hatte 
Jake Blues sie mal sitzengelassen; da- 
für trachtet sie ihm jetzt mit Bomben- 
wurf und Schrotflintenbeschuß nach 
dem Leben. Wer diesen Film im Kino 
versäumte, hat sich schwer versündigt. 
Diese Komödie muß man einfach gese- 
hen haben; sowohl wegen der schrägen 
Gags, als auch wegen der wilden 
Stuntszenen und der klasse Musik, hl 



Regle: John Landis 
Drehbuch: Dan Aykroyd, 
John Landis 

Hauptdarsteller: John Belushi, 
Dan Aykroyd 
Laufzeit: 128 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: CIC 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 
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Hello Again — 
Zurück aus dem 
Jenseits 

Lucy und Jason Chadman sind ein 
glückliches Ehepaar. Er, ein karrierebe- 
wußter Schönheitschirurg; sie, eine flei- 
ßige und brave Hausfrau. Eines Tages 
stirbt Lucy durch einen dummen Unfall. 
Zum Glück ist ihre Schwester Zelda (we- 
der verwandt noch verschwägert mit der 
Prinzessin Zelda aus dem Nintendo- 
Videospiel "The Legend of Zelda") eine 
reinrassige Hexe und holt Lucy nach 
genau einem Jahr ins Leben zurück. 
Lucy hat nun einen Monat Zeit, "wahre 
und echte Liebe" zu finden. Ansonsten 
muß sie wieder ins Reich der Toten zu- 
rückkehren. Passenderweise hat ihr 
ehemaliger Mann ihre beste Freundin 
geheiratet und in der Zwischenzeit groß 
Karriere gemacht - und der Count- 
down läuft ... 

"Hello Again - Zurück aus dem Jen- 
seits" ist eine klasse Komödie, die nicht 
von Special Effects oder großartigen 
Landschafts-Aufnahmen lebt. Das witzi- 
ge Drehbuch von Susan Isaacs und das 
schauspielerische Können der Haupt- 
darsteller sind die Grundpfeiler des Er- 
folges. Allen voran Shelley Long (be- 
kannt aus Steven Spielbergs "Ge- 
schenkt ist noch zu teuer"), die die 
tolpatschig-liebenswerte Lucy perfekt 
verkörpert, trumpft hier groß auf. Die 
zahlreichen Szenen auf verschiedenen 
vornehmen Dinner-Partys, wo Lucy von 
einem Fettnäpfchen ins andere stolpert, 
sind eine Pracht. Hinzu kommt die 
angenehm-verrückte Zelda, die mit den 
anderen ach so vornehmen Herrschaf- 
ten prächtig harmoniert. 

Regisseur Frank Perry hat die Freiräu- 
me, die ihm die Story bot, hervorragend 
genutzt. Jedem Freund von ungezwun- 
gener Komik, der 90 Minuten bestens 
unterhallen sein will, sei dieser Film ans 
Herz gelegt. mg 



Regle: Frank Perry 
Drehbuch: Susan Isaacs 
Hauptdarsteller: Shelly Long, 
Judith Ivey, Sela Ward, Corbin 
Bernsen, Gabriel Byrne 
Laufzelt: 90 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: Touchstone 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



Frederick Forsyth: 
Der Unterhändler 

Der Name Frederick Forsyth ist schon 
fast ein Synonym für actiongeladene 
und packende Romane geworden. Nach 
den Bestsellern "Der Schakal", "Die Ak- 
te Odessa", "Die Hunde des Krieges", 
"Des Teufels Alternative" und "Das vier- 
te Protokoll" startet Forsyth mit "Dem 
Unterhändler" eine neue Spannungs-At- 
tacke auf die Nervenenden seiner Leser- 
schaft. 

Verschiedene Rüstungs-Industrielle 
und Militärs aus Ost und West sind mit 
dem Nachlassen des kalten Krieges und 
weltweiten Abrüstungsverhandlungen 
überhaupt nicht einverstanden, sehen 
sie doch Ihre Macht- und Finanzpolitik 
durch die Entspannung zwischen Ost 
und West erheblich gefährdet. So wird 
kurzerhand von diesen unfreundlichen 
Gesellen ein teuflischer Plan ausge- 
heckt. Der Sohn des amerikanischen 
Präsidenten soll entführt und die Tat als 
krimineller Akt der Sowjetunion hinge- 
stellt werden. Dadurch soll der derzeiti- 
ge Präsident zum Rücktritt gezwungen 
und durch einen sowjetfeindlichen 
Mann ersetzt werden. Zur Lösung des 
Entführungsdramas wird ein Spezialist 
angeheuert - Quirn. 

Dieser hat sich nach einer mißglück- 
ten Geiselbefreiung auf sein Altenteil im 
sonnigen Spanien zurückgezogen. Nur 
widerwillig gibt er sein ruhiges Leben 
auf, um den gekidnappten Präsidenten- 
Sohn heil aus der Hand der Entführer zu 
retten. Was sich aber durch "hilfreiche" 
und tatkräftige Unterstützung von Ge- 
heimdiensten nicht gerade als einfach 
erweist. 

Quinn merkt bald, daß die Drahtzieher 
des Kidnappings nicht im Kreml, son- 
dern in Washington sitzen und macht 
sich auf die Jagd. 

Einmal mehr hat Forsyth einen Best- 
seller geschrieben, der sich durch 
handwerkliche Güte und den nötigen 
"Thrill" auszeichnet. Es bleibt einem gar 
nichts anderes übrig, als das Buch in 
einem Stück zu lesen. mh 



Bestellnummer: ISBN 3-492- 
03300-8 

Autor: Frederick Forsyth 
Verlag: Piper 

Preis: 42 Mark (Hardcover) 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 




Michael Moorcock: 
Der Herr der Lüfte 

Michael Moorcock ist einer der ganz 
großen Schriftsteller des Fantasy-Gen- 
res. Hauptsächlich bekannt geworden 
ist er durch seine Sagas des ewigen Hel- 
den (Elric, Corum, John Daker, Eroke- 
se). Eine neue Inkarnation dieses Hel- 
den ist Captain Oswald Bastable. Zwar 
ist der Zyklus um die irrwitzigen Ge- 
schichten von Bastable schon etwas be- 
tagter, hat aber nichts von seiner Faszi- 
nation verloren. 

Oswald Bastable ist englischer Offi- 
zier im Indien des Jahres 1902. Im 
Dienst der Krone soll er einer fanati- 
schen Sekte den Garaus machen und 
sucht das Oberhaupt der Aufrührer in 
dessen Hauptquartier auf. Dieses befin- 
det sich in einer uralten und geheimnis- 
vollen Stadt. Bastable gerät mit seinen 
Truppen in einen Hinterhalt, läuft in Pa- 
nik durch längst vergessene Gänge der 
Stadt und wird bewußtlos. Als er wieder 
aufwacht, sind runde 100 Jahre vergan- 
gen. Die Welt, in der er auftaucht, ist 
nicht nur für ihn völlig fremd, auch den 
Leser erwartet so manche Überraschung. 
Moorcocks Welt des späten 20. Jahr- 
hunderts unterscheidet sich ganz er- 
heblich von der, die wir kennen. Von nun 
an findet Bastable keine Ruhe mehr und 
entwickelt sich zum Reisenden zwi- 
schen den fantastischsten Welten und 
Zeiten. 

Während seiner Irrfahrt durch Zeit 
und Raum begegnen Bastable nicht 
nur technische Kuriositäten, sondern 
auch Menschen, die wir aus Ge- 
schichtsbüchern kennen. Allerdings 
trifft er sie in Welten, in denen die Ge- 
schichte etwas anders verlief, als die 
unsere. 

Bis heute sind drei Bände dieser fes- 
selnden und unterhaltsamen Fantasy- 
Geschichten um Oswald Bastable in 
Deutschland im Taschenbuchformat er- 
schienen. "Der Herr der Lüfte", "Der 
Stahlzar/Heyne 06/4122" und "Der 
Landleviathan/Heyne 06/3903" mh 



Bestellnummer: ISBN 3-453- 
30763-1 

Autor: Michael Moorcock 
Verlag: Heyne 
Preis: 5,80 Mark 
(Taschenbuch) 

POWERWERTUNG: 
empfehlenswert 



Hier haben wir fast die ganze FTL-Crew auf einen Blick 



Seit "Chaos Strikes Back" 
erschienen ist, ist das Soft- 
warehaus FTL wieder in aller 
Munde. Mit dem Präsidenten 
Wayne Holder, Marketingleiter 
Russ Boelhauf und dem tech- 
nischen Entwicklungsleiter 
Doug Bell, sprach Michael 
Hengst. 

POWER PLAY: Macht Ihr 
wieder eine einjährige Pause, 
nachdem "Chaos Strikes 
Back" erschienen ist oder ist 
es wahrscheinlich, daß "Dun- 
geon Master II" schon im Jahr 
1990 in die Softwareshops 
kommt? 

Russ: Hmm, eigentlich ha- 
ben wir Dungeon Master II 
noch nicht geplant. Viele mei- 
nen, daß "Chaos Strikes 
Back" Dungeon Master II ist. 
Es ist aber nur ein "Mini-Sze- 
nario", das im Laufe der Ent- 
wicklung immer größer wurde. 
Bevor wir das offizielle Dunge- 
on Master II veröffentlichen, 
wollen wir erst andere Produk- 
te auf den Markt bringen, mit 
denen wir völlig neue Wege be- 
schreiten wollen. Also, "Chaos" 



ist nur ein Zusatz zu Dungeon 
Master und definitiv nicht Dun- 
geon Master II. Wir wollen 1990 
ein, vielleicht zwei neue Spiele 
herausbringen. Wir wissen 
aber noch nicht genau, was 
das für Programme werden. 

POWER PLAY: Wie diverse 
Gerüchte besagen, soll das 
nächste Spiel ein Weltraum- 
Abenteuer sein, mit Aliens, La- 
serwaffen und Raumschiffen. 

Wayne: Wir wollen ein Spiel 
machen, das auf einer Horror- 
geschichte basiert. Das allein 
ist schon ein riesiges Gebiet. 
Viele Leute kamen zu uns und 
sagten, daß die Stereo-Sound- 
effekte der herumwandernden 
Monster schön gruselig gewe- 
sen seien. Manche bekamen 
richtig Angst. Und diesen Ef- 
fekt wollen wir ausbauen. Wir 
arbeiten an einem Szenario, in 
dem dieser Effekt besonders 
stark berücksichtigt wird. Die 
Leute sollen sich zu Tode er- 
schrecken. 

Natürlich denken wir auch 
an ein Science-fiction-Szena- 
rio. Ich bin mir nicht sicher, wei- 



Die 

ches von beiden zuerst fertig 
sein wird. Es gibt viele Möglich- 
keiten, mit unserem System 
Spiele zu entwerfen. Wir pro- 
bieren zuerst eine Menge Sa- 
chen aus, behalten davon die 
besten Ideen. Der Rest wird 
ausgemistet. 

Eigentlich sind wir nicht 
scharf darauf, Dungeon Ma- 
ster II zu machen — wir wollen 
ein viel, viel größeres Spiel. 
Das Universum, in dem Du 
Dich bewegst, soll viel größer 
werden als beim ersten Teil. 
Zum Beispiel soll man im näch- 
sten Spiel auch nach draußen 
gehen können. Außerdem ent- 
wickeln wir noch ein neues 
Grafik-System. Bei Dungeon 
Master war die Welt, in der Du 
Dich befindest, eigentlich noch 
recht durchschaubar. Klar, 
spielte sich doch alles in einem 
abgeschlossenen Labyrinth ab. 
Im neuen Spiel wird das ganz 
anders. Da machst Du eine Tür 
auf: Plötzlich befindest Du 
Dich in einer anderen Welt. 
Dort passieren Dir ganz ande- 
re Dinge. Das ist natürlich ein 
ganzes Stück komplizierter — 
vom Spielablauf und vom Pro- 
grammieraufwand — als so ein 
"einfaches" Labyrinth. 

POWER PLAY: Ihr wollt also 
das richtige Leben simulieren? 

Russ: Das ist einer der 
Gründe, warum sich Dungeon 
Master so stark von anderen 
Spielen unterscheidet. Wir ha- 
ben uns viele Spiele angese- 
hen und sind der Meinung, daß 



Meister 




Dieser smarte Bursche ist 
Russ Boelhauf 



das richtige Leben solange kei- 
nen Platz im Spiel hat, solange 
es nur eine Vogelperspektive 
gibt. 

Wayne: Als wir Dungeon 
Master entwickelten, versuch- 
ten wir, den neuen 16-Bit-Com- 
putern gerecht zu werden. Da- 
mals war von den neuen 16-Bit- 
Maschinen der Atari ST um ei- 
niges billiger als der Amiga. 
Und wir wollten natürlich, daß 
unsere Spiele verkauft wer- 
den. Das ging nur, wenn auch 
der Computer erschwinglich 




Was heißt 



Der Name "FTL" ist ei- 
gentlich eine schlichte 
Übertreibung. Denn er 
steht für" Faster than Light" 
— und schneller als das 
Licht sind die Programmie- 
rer von FTL ganz sicher 
nicht. 

Aber die Wartezeit lohnt 
sich: Alle Spiele waren bis- 
her sehr gut. Noch heute 
geraten Computerspieler 
ins Schwärmen, wenn Sie 
an das Debütstück denken: 




ier FTL? 



"Sundog — Frozen Legacy". 
Richtig bekannt wurde FTL 
durch den Rollenspielknül- 
ler "Dungeon Master". Es 
setzte Maßstäbe in spieleri- 
scher Qualität und Benut- 
zerführung. Diese Tradition 
der Qualität wurde durch 
das Action-Spiel "Oids" 
weitergeführt und fand bis 
heute mit der Dungeon Ma- 
ster Zusatzdiskette "Chaos 
Strikes Back" seinen krö- 
nenden Abschluß. 



POWER NEWS 

TRENDS & LEUTE 



ist. Heute schauen wir schon 
über den Zaun, welche Rech- 
ner neu erscheinen. Wir wollen 
unser System, erweitert und 
verbessert, auch auf neueren 
und besseren Computern her- 
ausbringen. Wir arbeiten unter 
anderem gerade mit einem 
neuen japanischen Computer 
der Firma Fujitsu. 

POWER PLAY: Warum läuft 
Dungeon Master auf dem Ami- 
ga nur mit 1 MByte Speicher? 
Gab es da technische Proble- 
me mit dem Amiga? 

Wayne: Oh ja! In der Tat: Wir 
hatten große technische Pro- 
bleme mit der Umsetzung von 
Dungeon Master. Wir quetsch- 
ten extrem viele Informationen 
auf die Diskette und in den 
Speicher des ST. Das ging oh- 
ne weiteres, weil das Betriebs- 
system des ST wunderbar klein 
ist. Beim Amiga schaut es et- 
was anders aus. Das Betriebs- 
system des Amiga benötigt 
einfach mehr Platz. Wir hatten 

des 




Er macht die "ganze" Arbeit: 
Doug Bell 

schon alle Informationen fürs 
Spiel auf ein Minimum zusam- 
mengepreßt — mehr Quet- 
schen ging nicht. So hätten wir 
für die kleineren Amigas am 
Spiel herumschneiden müs- 
sen: Hier ein Teil weg, da ein 
Monster weniger — und das 
wollten wir nicht, das wäre 
auch nicht fair gewesen. Daß 
du mich nicht falsch verstehst: 
Wir finden, daß der Amiga eine 
fantastische Maschine ist. 

Es war übrigens auf dem ST 
ganz schön frustrierend, den 



Sound anständig hinzukrie- 
gen. Geholfen hat uns dabei 
ein sehr guter Artikel in einem 
deutschen Computermagazin: 
Wie hieß das den gleich noch? 

Doug: Ich glaube das Maga- 
zin hieß 68000'er. 

f ' 

Das Wunderkabel von FTL 



on Master Version für MS-DOS- 
PC geben? 

Russ: Wir arbeiten gerade 
dran. 

Wayne: Wir warteten mit der 
PC-Umsetzung deshalb so 
lange, weil wir hofften, daß sich 
mit Veröffentlichung neuer 
Business-Produkte, wie z.B. 
Microsoft Windows, ein Grafik- 
standard durchsetzen würde. 
Für den Spieleprogrammierer 
ist der PC nicht gerade einfach. 
Sieh Dir doch nur die ganzen 
verschiedenen Grafikstandards 
an: Da gibt's VGA, EGA, CGA, 
Hercules. Zudem hat der IBM- 
PC einen fürchterlichen Sound. 



gend etwas damit nicht stim- 
men; so eine Soundkarte müß- 
te eigentlich riesig sein. 

Wayne: Es funktioniert ei- 
gentlich ganz einfach. Fast je- 
der PC-Besitzer hat einen 
Druckerport an seiner Maschi- 
ne. In diesem kleinen Stecker 
ist eine kleine Platine. Stecke 
den Stecker auf Deinen Druk- 
kerport, schließe dieses Kabel 
an einen handelsüblichen Ver- 
stärker an und schon hast 
Du erstklassigen 8-Bit-Digital- 
sound. IBM sollte sich eigent- 
lich schämen, einen Computer 
mit derart miserablen Sound- 
fähigkeiten herausgebracht zu 
haben. Zusätzlich haben wir 
noch einen Joystickport einge- 
baut. Denn das war das zweite 
Problem: Nicht jeder PC-Besit- 
zer hat eine Maus. Wir glau- 
ben, daß Dungeon Master 
nicht gerade das ideale Spiel 
ist, um es nur mit der Tastatur 
zu spielen. Das Problem hat 
man eigentlich bei allen grafik- 
orientierten Spielen, bei denen 
man ein Icon anklicken muß. 

Doug: Und selbst für uns 
wäre eine reine Tastatursteue- 
rung eine ganz schön konfuse 
Angelegenheit. 

Russ: Noch ein Grund, ein 
Steckmodul zu entwickeln, war, 
daß viele Leute einen Riesen- 
bammel davor haben, Ihren 
Computer aufzumachen. 

Doug: Außerdem haben ei- 
nige Leute keinen einzigen 
Steckplatz in Ihrem Rechner 
mehr frei. 

Wayne: Wir wollten's so ein- 
fach wie möglich machen. Die 
meisten sehen einen Compu- 
ter nicht als ein Stück "Hard- 
ware" an, sondern als Ge- 
brauchsgerät. Entweder, um 
damit Ihre Geschäftssachen 
zu erledigen oder um damit zu 
spielen. 

Wayne öffnet die Karte, da- 
mit ich mir die Bauteile anse- 
hen kann. 

Russ: Die ganzen Teile, die 
Du hier siehst, stammen aus 
der ganzen Welt: Hongkong, 
Taiwan, Texas und ein paar aus 
Mexiko. So gesehen sind wir 
ein richtig internationales Un- 
ternehmen. 

Wayne: Übrigens ent- 
wickeln wir diese Karte gerade 
auch für den Atari ST. Wir kön- 
nen den ST-Sound ganz schön 
verbessern. Die Karte für den 
ST ist relativ einfach. Der Atari 
ST hat den gleichen Drucker- 
port wie ein PC: so müssen wir 
nur die Software entsprechend 
anpassen. Und wir wollen die- 
se Karte natürlich auch in spä- 
teren Spielen berücksichtigen. 

mh 



Während Ihr Euch in den Dungeons 
tummelt, sprachen wir mit denen, 
die Euch das tolle Rollenspiel 
"Chaos Strikes Back" bescherten. 



Dungeons 




Dieser freundliche Herr ist 
Wayne Holder 

Wayne: Dieser Artikel hat 
uns damals sehr geholfen, mit 
dem mageren Soundchip des 
ST besser klar zu kommen. Der 
Amiga hat Stereo-Sound, also 
wollten wir ihn auch benutzen. 
Vielleicht werden wir irgend- 
wann mal Dungeon Master für 
die kleineren Amigas veröffent- 
lichen. Dafür müßten wir aber 
erst das komplette Beriebssy- 
stem wegblenden und ein neu- 
es schreiben. 

POWER PLAY: Wird es ei- 
gentlich auch mal eine Dunge- 




Die Würmer kehren zurück: 
Chaos Strikes Back (ST) 



Doug: Und ein wesentlicher 
Teil von Dungeon Master ist 
nun mal die Geräuschkulisse. 

Wayne: Wir haben deshalb 
eine extra Hardware ent- 
wickelt, die dem Spiel kosten- 
los beiliegen soll. 

POWER PLAY: Kann man 
das Wunderteil mal sehen? 

Wayne Holder kramt in der 
Tasche. 

Russ: Aber ja, nur sieht es 
auf den ersten Blick etwas ent- 
täuschend aus. 

Wayne Holder hat das Wun- 
derwerk endlich in seiner ge- 
räumigen Tasche gefunden 
und legt es auf den Tisch. 

POWER PLAY: Das ist es? 

Russ: Genau, das ist es! Ich 
habe ja gesagt: Es sieht auf 
den ersten Blick enttäuschend 
aus. Ich weiß, das Ding sieht 
viel zu klein aus! Da kann ir- 



POWER PLAY 

VORSCHAU 



Tolle Grafik, starker 
Sound: Die Automaten- 
Neuheiten von der 
internationalen Automa- 
tenmesse 




Nur eines von vielen 
hitverdächtigen Spielen 




erscheint am 

16. März 1990 



nd das erwartet Euch in 
'der nächsten POWER 
PLAY: Lucasfilms neuestes Fantasy-Abenteuer 

"Loom" sollte fertig sein — Nachschub für alle, die Indy 
schon durchgespielt haben. Außerdem wird das umfang- 
reiche Science-fiction-Rollenspiel "Xeno- 

morph" erwartet; ebenso der neueste Streich von Sier- 
ra: "Colonel's Bequest" von Roberta Williams. Wer an 
dem fantastischen "Champions of Krynn" Gefallen ge- 
funden hat, sollte das Interview mit dem Programmierer 
und der SSI-Belegschaft nicht verpassen. Bombig bis zy- 
nisch wird das Strategiespiel "Nuklear War". Für die PC- 
Engine kommt "PC-Gengin" - kein Schreibfehler, 
sondern ein zünftiges Neandertal-Klopfen. In den Power 
Tips findet Ihr alles, um in den Labyrinthen des Lord Cha- 
os zu überleben: jede Menge Tricks zu "Chaos strikes 
Back". Mehr Action gefällig? Die neuesten Automaten- 
knüller werden auf der IMA in Frankfurt vorgestellt - wir 
berichten Euch ausführlich über Trends. Außerdem: Alles 
über den Nintendo "Game Boy" 



Großes Werk, viele 
Programmierer: Die 
Crew, die an dem 
Rollenspiel "Champions 
of Krynn" arbeitet 



Kennen Sie den Namen des Fußballspiels, bei dem man je- 
den Spieler voll kontrollieren kann — auch den Torwart? Bei 
dem man immer vollen Überblick über alle Spielzüge hat 
und keinen Ball ins Leere schießt? Bei dem man wirklich 
alles selbst bestimmen kann; die Länge einer Halbzeit, die 
Mannschaftszusammensetzung, alle Eigenschaften der Spie- 
ler bis hin zur Haarfarbe? Na? 

Na klar! BODO ILLGNER's SUPER SOCCER! 
ST, AMIGA, COMMODORE 64, AMSTRAD CPC 
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HABEN SIE DAS ZEUG ZUM FÜLL METAL PILOTEN? 



FÜLL METAL PLANETE. 
8 Uhr 54. Es gilt zu bewei- 
sen, daß Sie der beste 
Pilot der Cobra Steel Company 
sind. 

Ihre Mission : mit Ihrem 
Raumschiff landen, möglichst 




Bersten voll beladenen 
Raumschiffe erbeuten. 
Sie befehligen eine richtigge- 
hende Stahlarmada. Lade- 
kähne, Schnellboote, Panzer 
(darunter der berüchtigte T 99 
vulgo "Großer Haufen"), 
Schürfkrabben und die einma- 
lige "Gezeiten-Raupe". Diese 
großartige Maschine, der 
Stolz von Ludodelirium Motors 
& Co, ist imstande, das Erz in 



boote stranden oder Ihre Pan- 
zer von der Flut überrascht 
werden. 





Dieses Schnellboot aas während eines Feld- 
zugs strandete, wurde aufgegeben. "Das Erz 
hat Vorrang!" 

viel Erz einsammeln, die 
Gerätschaften der Konkurrenz 
kapern oder zerstören und, 
wenn möglich, auch ihre zum 





Die "Delirium Galaxy" wurde von der Flut 
überrascht. Die Verteidigung steckt fest, 
Vielleicht Ihr nächstes Opfer? 

Geräte umzuwandeln. Dem 
nicht genug, sie sagt auch die 
Gezeitenwechsel voraus, die 
die Situation völlig umkehren 
können. Wie leicht kann es 
passieren, daß Ihre Schnell- 



Melallminialur gratis! 
Sie müssen unbedingt vor der 
bevorstehenden großen Flut- 
welle abheben. Bodenkontakt 
in 50 Sekunden. Willkommen 
auf Füll Metal Planete! 
Action, kämpfe, Strategie und 
Diplomaten in einer phanta- 
stischen, utopischen Welt, in 
der bis zu 4 Spieler (sowohl 
Menschen als auch Roboter) in 
einem packenden Wettstreit 
einander gegenüberstehen. 
Der Computer waltet als 



Die letzte Flut. Trotz eines zerstörten Ge- 
schütz-Turmes gelingt es dem Raumschiff 
des Tatou-Gonsorriums abzuheben. 
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HR SOFTWARE PARTNER 
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Als "Packesel" von FÜLL METAL PLANETE 
kann der Frachter nicht nur Erz sondern auch 
Fahrzeuge transportieren! 

Schiedsrichter und bietet Ihnen 
überdies stets verfügbare Geg- 
ner : 6 Roboter-Spieler, wobei 
jeder sich auf seine Art be- 
nimmt ; aber alle sind auf ein Ziel 
hmprogrammiert : Siebesiegen ! 
Dieses Spiel enthält außerdem 
ein graphisches Hilfsprogramm 
zur Gestaltung eines Firmen- 
schildes nach Ihrem Ge- 
schmack und Problemstellun- 
gen zum Üben. Eine äußerst 
gelungene Adaptierung des 
Brettspiels im Stil der Kreatio- 
nen des Cobra-Soft-Teams : 
Bertrand Brocard und Roland 
Moria. 




Strategischer überblick auf dem Radar. 
Achtung! "Black Star" wird immer bedroh- 
licher. Wie war's mit einem Bündnis? 

ERHÄLTLICH AUF ATARI ST, AMIGA U. PC-KOMPATIBLEN. 

INFOGRAMES < 



Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe 
steckt samt Fracht im Morast fest und kann nur 
auf die nächste Ebbe hoffen. 



Vertrieb: BOMICO Elbinger Straße 1, 6000 Frankfun a.Main 90 
BOMICO SERVICELINE : Hoben Sie Fragen? Möchten Sie Tips zum Spielabloul? Mo. • Fr. von 15.00 bis 18.00. Ein Anruf genügt! Tel. 69 / 77 80 25 



